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Introduzione

Questo gioco & ambientato in mondi di spade e magia e
condivide elementi con il gioco del “facciamo che” che
si faceva da bambini. Proprio come quel gioco, il gioco
di ruolo & basato sullimmaginazione. E tutto incentrato
sul raffigurarsi 'imponente castello che si erge sotto il
notturno cielo tempestoso e immaginare il modo in cui
un avventuriero fantasy potrebbe reagire alle sfide che
la scena presenti.

Michele (che fa I'Arbitro): Dopo esservi lasciati alle spalle i
picchi a strapiombo, la strada fa una curva improvvisa verso est,
e Castel Corvara si erge dinanzi a voi. Torri di pietra, ormai
ridotte in macerie, sono le silenti guardiane del vostro
avvicinarsi. Sembrano essere caserme abbandonate. Oltre di loro
si apre un ampio baratro, che sembra scomparire tra le nebbie
sottostanti. Attraverso di esso ¢’¢ un ponte levatoio, che conduce
fino ad un’arcata, la quale si apre nel cortile del castello. Le
catene del ponte levatoio, mangiate dalla ruggine, scricchiolano
sinistramente nel vento, come se il ferro di cui sono fabbricate
facesse fatica a tenersi saldo. In cima alle robuste mura, gargolle
di pietra vi fissano tramite occhi vuoti e con ghigni maligni. Una
grata di legno marcio, ormai coperta di piante, & sollevata al
centro del tunnel di accesso. Oltre questo spazio, si trovano le
porte principali di Castel Corvara, dal cui interno si diffonde per
il cortile una calda luminescenza.

Giorgio (che interpreta Gareth): VVoglio osservare le gargolle.
Ho la sensazione che non siano delle semplici statue.

Eva (che interpreta Riva): 1l ponte levatoio € solido? Voglio
sincerarmene. Penso che riusciremo ad attraversarlo o crollera
sotto il nostro peso?

A differenza del “facciamo che”, il gioco di ruolo
fornisce una struttura a queste storie, un modo per
determinare le conseguenze delle azioni degli
avventurieri. | giocatori tirano i dadi per determinare se i
loro attacchi colpiscono o mancano, o se i loro
avventurieri sono in grado di scalare rupi, schivare un
fulmine magico o riuscire in qualche altra attivita
pericolosa. Tutto € possibile, ma i dadi rendono alcuni
risultati piu probabili di altri.

Michele: Ok, uno alla volta. Giorgio, stai guardando le gargolle,
giusto?

Giorgio: Giusto! C’¢ qualcosa che mi possa far sospettare che
siano delle creature viventi e non semplici decorazioni?
Michele: Mi fai una prova di Intelligenza?

Giorgio: Posso applicare la mia qualita Investigazione?
Michele: Certo!

Giorgio (tira un d20): Uffa. Sette.

Michele: Ti sembrano delle decorazioni, nient’altro. Eva, invece
Riva controllava il ponte levatoio, vero?

In questo gioco di ruolo, ciascun giocatore crea un
avventuriero (detto anche personaggio) e fa squadra
con altri avventurieri (interpretati dai suoi amici).
Collaborando, il gruppo puo esplorare cupi sotterranei,
citta in rovina, castelli infestati, templi perduti nella
giungla o caverne vulcaniche nascoste sotto misteriose
montagne. Gli avventurieri possono risolvere enigmi,
parlare con altri personaggi, sconfiggere mostri
fantastici e scoprire oggetti magici e altri tesori favolosi.
Un giocatore avra il ruolo dell'Arbitro, il principale
narratore e direttore della partita. L'Arbitro crea le
avventure per i personaggi, che ne affronteranno i
pericoli e sceglieranno quale percorso intraprendere.
L'Arbitro puo descrivere l'ingresso del Castello del
Conte, mentre i giocatori decideranno cosa faranno i
loro avventurieri. Sceglieranno di attraversare il ponte
levatoio pericolante? Si legheranno insieme con una
corda per minimizzare le probabilita che qualcuno cada,
in caso il ponte cedesse? O si lanceranno un
incantesimo per attraversare il baratro?

Stara poi all'Arbitro determinare i risultati delle azioni
degli avventurieri e narrarne le conseguenze. Dato che
I'Arbitro pud improvvisare per reagire a qualsiasi
manovra dei giocatori, il gioco di ruolo & infinitamente
adattabile, e ogni avventura puo essere emozionante e
piena di sorprese.

Il gioco non ha una vera fine; quando una storia o una
missione termina, ne pud cominciare un’altra, creando
un racconto continuativo detto campagna. Molte
persone che giocano di ruolo mantengono attive le loro
campagne per mesi 0 anni, incontrandosi con i loro
amici anche ogni settimana per riprendere la storia da
dove l'avevano interrotta. Gli avventurieri crescono di
potere con il proseguo della campagna. Ogni mostro
sconfitto, ogni avventura completata, e ogni tesoro
recuperato, non solo € un’aggiunta alla storia nel suo
insieme, ma fornisce agli avventurieri anche delle
nuove capacita. Questo aumento di potere viene
indicato da livello dell'avventuriero.

In un gioco di ruolo non si perde né si vince: almeno
non nel modo in cui normalmente lo si concepisce.
L'Arbitro e i giocatori costruiscono assieme una storia di
audaci avventurieri contrapposti a pericoli mortali. A
volte, un avventuriero potrebbe incontrare una fine
prematura, fatto a pezzi da mostri feroci o abbattuto da
un astuto avversario. Ma anche in questo caso, gli altri
avventurieri possono mettersi alla ricerca di potenti
magie per rianimare il compagno caduto, oppure il
giocatore potrebbe decidere di creare un nuovo
personaggio per continuare a giocare. |l gruppo
potrebbe anche non riuscire a completare con
successo I'avventura intrapresa, ma se tutti si sono
divertiti ed hanno creato una storia memorabile,
avranno vitto tutti assieme.



Mondi di Avventura

I mondi in cui si svolgono le storie di questo gioco di
ruolo sono luoghi di mostri e magie, di coraggiosi
avventurieri e imprese spettacolari. Alle fondamenta
della fantasy medievale si aggiungono le creature, i
luoghi e la magia che rendono ciascuno di questi mondi
davvero unico.

Tutti i mondi esistono in un ampio cosmo detto
multiverso, connessi in modi strani e misteriosi I'uno
all’altro da altri piani di esistenza, come il Piano
Elementale del Fuoco e le Infinite Profondita
dell’Abisso. All'interno del multiverso prosperano mondi
infiniti. Molti di loro sono stati pubblicati come
ambientazioni ufficiali, ma ne esistono centinaia di
migliaia di altri, creati da generazioni di giocatori per il
proprio uso. E in mezzo a tutta questa prosperita del
multiverso, voi potrete creare il vostro mondo.

Tutti questi mondi condividono delle caratteristiche, ma
ciascuno di essi si differenzia per la sua storia, cultura,
mostri e razze specifiche, geografia fantastica, antichi
sotterranei, e terribili avversari. Su alcuni mondi certe
razze possiedono dei tratti insoliti. Altri mondi
presentano razze sconosciute in altre ambientazioni.
Certi mondi sono dominati da un’unica grande storia.
Ma sono tutti mondi di gioco, e tu potrai usare le regole
di questo documento per creare un personaggio e
giocarlo in ciascuno di essi.

Il tuo Arbitro potrebbe ambientare la campagna in uno
dei mondi pubblicati o in uno di sua creazione. Giacche
c’é cosi tanta diversita tra i mondi, dovresti discutere
con I'Arbitro in merito a qualsiasi regola specifica che
influenzera le vostre partite. Alla fine, I'Arbitro sara
sempre la massima autorita della campagna e della sua
ambientazione, anche se si trattasse di
un’ambientazione pubblicata da altri.

Utilizzare le Regole

Questo documento, denominato Regole Base, € diviso
in tre parti.

Parte 1 riguarda la creazione del personaggio, fornisce
le regole e le linee guida necessarie a creare il
personaggio che interpreterai durante la partita.
Comprende informazioni sulle diverse razze, classi,
formazioni, equipaggiamento e altre opzioni
personalizzabili tra cui scegliere. Molte delle regole
della parte 1 si basano sul materiale della parte 2 e 3.
Parte 2 spiega le regole per giocare, in aggiunta alle
basi descritte in questa introduzione. Questa parte
riguarda i tipi di tiri di dado da effettuare per
determinare il successo o fallimento delle azioni svolte
dal tuo personaggio, e descrive le tre principali
categorie di attivita del gioco: esplorazione, interazione
e combattimento.

Parte 3 & incentrata sulla magia. Tratta la natura della
magia nel mondo, le regole per eseguire incantesimi e
una raccolta di tipi incantesimi a disposizione dei fruitori
di magia (e dei mostri) durante il gioco.
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Come si Gioca

Una partita di gioco di ruolo segue questo svolgimento
base.

1. L'Arbitro descrive lo scenario. L'Arbitro spiega ai
giocatori dove si trovano i loro avventurieri e cosa si
trova attorno a loro, presentando le opzioni basilari che
gli si presentano (quante porte conducono fuori della
stanza, cosa si trova sul tavolo, chi c’é nella taverna, e
cosi via).

2. | giocatori descrivono quello che vogliono fare. A
volte sara un solo giocatore a parlare per tutta la
compagnia, “Prendiamo la porta ad est.” Altre volte, gli
avventurieri faranno ciascuno un’azione diversa: un
avventuriero potrebbe esaminare un forziere, un altro
studiare un simbolo esoterico inciso su di una parete, e
il terzo restare di guardia. | giocatori non devono agire a
turno, ma I'Arbitro li ascoltera e decidera come risolvere
le azioni.

A volte, la risoluzione di un’azione é facile. Se un
avventuriero attraversa una stanza e apre una porta,
I'Arbitro potrebbe dire che la porta si apre e descrivere
cosa vi si trova oltre. La porta potrebbe pero essere
chiusa, il pavimento celare una trappola mortale, o altre
situazioni potrebbero rendere difficile per I'avventuriero
completare I'azione. In questi casi, I'Arbitro decidera
cosa accade, affidandosi al tiro di un dado per
determinare i risultati dell’azione.

3. L'Arbitro narrai risultati delle azioni degli
avventurieri. La descrizione dei risultati spesso
conduce ad un altro punto di decisione, riportandoci al
passo 1.

Questa procedura € tale che gli avventurieri stiano
cautamente esplorando una rovina, parlando ad un
principe malvagio o combattendo un potente drago. In
certe situazioni, specie in combattimento, I'azione & piu
strutturata e i giocatori (e I'Arbitro) dovranno scegliere e
risolvere le azioni a turno. Nella maggior parte dei casi,
il gioco é tuttavia fluido e flessibile, adattandosi alle
circostanze dell’avventura.

Spesso un’avventura si svolge nella fantasia dei
giocatori e dell'Arbitro, affidandosi alle descrizioni
verbali di quest’ultimo per predisporre la scena. Alcuni
Arbitri amano utilizzare canzoni, illustrazioni o effetti
sonori per enfatizzare la scena, e molti giocatori e
Arbitri hanno I'abitudine di dare voci diverse ai diversi
avventurieri, mostri e altri personaggi che interpretano
nel gioco. A volte I'Arbitro potrebbe anche predisporre
una mappa e usare segnalini 0 miniature per
rappresentare ciascuna creatura coinvolta in una scena
e aiutare cosi i giocatori a tenere traccia della posizione
di tutti.
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Dadi per Giocare

Il gioco usa dadi poliedrici con numeri diversi di facce,
come se ne trovano nei negozi di giochi e in molte
librerie.

In queste regole, i dadi sono indicati dalla lettera d
seguita dal numero delle facce: d4, d6, d8, d10, 12 e
d20. Ad esempio, un d6 & un dado a sei facce (il tipico
dado cubico utilizzato da molti giochi).

| dadi percentuali, 0 d100, funzionano in maniera
leggermente diversa. Si genera un numero tra 1 e 100
tirando due diversi dadi a dieci facce, numerati da 0 a
9. Un dado (specificato prima di tirare) fornisce le
decine, e I'altro fornisce le unita. Se sitira7 e 1, ad
esempio, il numero tirato sara 71. Due 0 indicano 100.
Alcuni dadi a dieci facce rappresentano le decine (00,
10, 20 e cosi via) rendendo piu facile la distinzione tra
decine e unita. In questo caso, un tiro di 70 e 1 sarebbe
71, mentre un tiro di 00 e 0 sarebbe 100.

Quando devi tirare i dadi, le regole ti diranno la quantita
e il tipo di dadi da tirare, oltre al modificatore da
sommare. Ad esempio, “3d8+5” significa tira tre dadi a
otto facce, sommali, e aggiungi 5 al totale.

La stessa indicazione d appare nelle espressioni “1d3”
e “1d2”. Per simulare il tiro di 1d3, tirare un d6 e
dividere il numero ottenuto per 2 (arrotondando per
eccesso). Per simulare il lancio di 1d2, tirare qualsiasi
dado e assegnare 1 o 2 al risultato a seconda se pari 0
dispari. (In alternativa, se il numero tirato & piu della
meta delle facce del dado, allora il risultato € 2).

11 D20

La spada dell'avventuriero riuscira a perforare la
corazza del drago o vi rimbalzera contro? L’'ogre
caschera nell'incredibile raggiro fattogli? Il personaggio
riuscira ad attraversare a nuoto il fiume in piena? Il
personaggio riuscira ad evitare I'impatto della palla di
fuoco, o subira tutti i danni dell’esplosione? Nei casi in
cui il risultato di un’azione €& incerto, il gioco si affida al
lancio di un dado a 20 facce, un d20, per determinare il
successo o il fallimento di essa.

Ogni personaggio e mostro del gioco possiede delle
capacita definite da sei punteggi di abilita. Le abilita
sono Forza, Destrezza, Costituzione, Intelligenza,
Saggezza e Carisma, e di solito vanno da 3 a 18. (I
mostri possono avere punteggi che vanno da 1 a 30).
Questi punteggi di abilita, e i modificatori di abilita da
essi derivati, sono le fondamenta di qualsiasi tiro d20
che un giocatore effettuera per conto di un personaggio
o di un mostro.

Le prove di abilita, i tiri di attacco e i tiri salvezza sono i
tre tipi principali di tiri d20, e formano le basi del gioco.
Tutti e tre seguono questi tre passi.

1. Tirare il dado e sommare il modificatore. Tirare un
d20 e sommare il modificatore appropriato. Si tratta di
solito del modificatore derivato da uno dei sei punteggi
di abilita, e a volte include un bonus di competenza per
riflettere una particolare qualita del personaggio. (Vedi
capitolo 1 per i dettagli su ciascuna abilita e come
determinare i modificatori di abilitd).

2. Applicare i bonus e le penalita di circostanza. Un
privilegio di classe, un incantesimo, una patrticolare
circostanza, o qualche altro effetto possono fornire
bonus o penalita alla prova.

3. Comparare il totale al numero obiettivo. Se il
totale & uguale o superiore al numero obiettivo, la prova
di abilita, tiro di attacco o tiro salvezza riesce, altrimenti
fallisce. L'Arbitro & colui che determina i numeri
bersaglio e comunica ai giocatori se le loro prove di
abilita, tiri di attacco e tiri salvezza siano riusciti o falliti.
Il numero bersaglio di una prova di abilita o tiro
salvezza viene detto Classe Difficolta (CD). Il numero
bersaglio di un tiro di attacco viene detto Classe
Armatura (CA).

Questa semplice regola governa la risoluzione di quasi
tutte le azioni del gioco. Il capitolo 7 fornisce regole piu
dettagliate per I'utilizzo del d20 nel gioco.

Vantaggio e Svantaggio

A volte una prova di abilita, tiro di attacco o tiro
salvezza viene modificato da situazioni speciali dette
vantaggio e svantaggio. Un vantaggio riflette le
circostanze positive che riguardano il tiro di un d20,
mentre uno svantaggio I'esatto opposto. Quando hai un
vantaggio o uno svantaggio nell’effettuare la prova, tira
un secondo d20. Se hai un vantaggio, utilizza il risultato
piu alto dei due, mentre userai quello piu basso in caso
tu abbia uno svantaggio. Ad esempio, se hai uno
svantaggio e ottieni 17 e 5, utilizzerai il 5. Se hai invece
un vantaggio, con gli stessi numeri utilizzerai il 17.
Regole dettagliate per vantaggio e svantaggio sono
presentate nel capitolo 7.

Lo Specifico Batte il Generico

Questo libro, in particolare nella parte 2 e 3, contiene
regole che spiegano come si gioca. Detto questo, molti
tratti razziali, privilegi di classe, incantesimi, oggetti
magici, abilita dei mostri e altri elementi del gioco
infrangono le regole generali, creando delle eccezioni
ad esse. Ricordati sempre: se una regola specifica
contraddice una regola generale, la regola specifica ha
la precedenza.

Le eccezioni alle regole spesso sono dettagli. Ad
esempio, molti avventurieri non hanno la competenza
con l'arco lungo, ma tutti gli elfi dei boschi la
possiedono come tratto razziale. Quel tratto crea cosi
una piccola eccezione nel gioco. Altri esempi rompi-
regole sono piu evidenti. Ad esempio, un avventuriero
non puo attraversare un muro, normalmente, ma alcuni
incantesimi lo rendono possibile. La magia comprende
la maggior parte delle principali eccezioni alle regole.

Arrotondare per Difetto

C’é un’ultima regola generale di cui devi tenere conto,
per cominciare. Ogni volta che, durante la partita, dividi
un numero e ottieni una frazione, arrotondala sempre
per difetto.



Avventure

Le partite a questo gioco di ruolo consistono di un
gruppo di personaggi che si imbarca in un’avventura
presentata loro dall'Arbitro. Ogni personaggio possiede
delle capacita uniche da usare nell’avventura, in forma
di punteggi di abilita e qualita, privilegi di classe, tratti
razziali, equipaggiamento e oggetti magici. Ogni
personaggio € diverso, con le sue forze e debolezze,
cosicché la miglior compagnia di avventurieri sara
quella in cui i personaggi si completano
vicendevolmente e coprono le debolezze dei loro
compagni. Gli avventurieri devono cooperare per
riuscire nell’avventura.

L’avventura € il cuore del gioco, una storia con un
inizio, un intermezzo e una fine. L’avventura puo essere
creata dall'Arbitro o presa gia fatta, ritoccata e
modificata per assecondare le necessita e i desideri
dell'Arbitro. In entrambi i casi, un’avventura presenta
un’ambientazione fantastica, che sia un labirinto
sotterraneo, un castello in rovina, una distesa selvaggia
0 una citta sovraffollata. Comprende un ricco cast di
personaggi: gli avventurieri crearti e interpretati dagli
altri giocatori e i personaggi non dei giocatori (PNG).
Questi personaggi possono essere mecenati, alleati,
nemici, mercenari o personaggi di sfondo
dell’avventura. Spesso, uno dei PNG ¢ l'avversario i cui
scopi muovono l'avventura.

Durante il corso delle loro avventure, i personaggi
devono affrontare varie creature, oggetti e situazioni. A
volte gli avventurieri e le altre creature faranno del loro
meglio per uccidere o catturarsi I'un altro in
combattimento. In altre occasioni, gli avventurieri
parleranno ad altre creature (o addirittura ad oggetti
magici) con un obiettivo in mente. E spesso, gli
avventurieri spenderanno tempo a cercare di risolvere
enigmi, superare un ostacolo, trovare un oggetto
nascosto, risolvere I'attuale situazione. Nel frattempo,
gli avventurieri esploreranno il mondo, effettuando
decisioni su dove recarsi e cosa fare in seguito.

Le avventure variano in lunghezza e complessita. Una
breve avventura potrebbe comprendere solo alcune
sfide, e non richiedere piu di una singola sessione di
gioco per essere completata. Un’avventura lunga pud
coinvolgere centinaia di combattimenti, interazioni e
altre sfide, e richiedere dozzine di sessioni per essere
completata, prolungandosi per settimane o mesi di
tempo reale. Di solito, la fine di un’avventura &
contrassegnata dal ritorno degli avventurieri alla civilta,
per riposarsi e godersi i frutti delle loro fatiche.

Ma non é questa la fine della storia. Potete immaginare
un’avventura come un singolo episodio di una serie TV,
composta di diverse scene. Una campagna ¢ l'intera
serie — una fila di avventure collegate, con lo stesso
gruppo di avventurieri che segue la storia dall’inizio alla
fine.

| Tre Pilastri dell’Avventura

Gli avventurieri possono fare tutto quello che i loro
giocatori possono immaginare, ma puo essere d’aiuto
definire le loro attivita in tre ampie categorie:
esplorazione, interazione sociale e combattimento.
Esplorazione comprende sia il movimento degli
avventurieri per il mondo che la loro interazione con gli
oggetti e le situazioni che richiedono la loro attenzione.
L’esplorazione € un botta e risposta tra i giocatori che
descrivono quel che vogliono far fare ai loro personaggi
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e I'Arbitro che comunica loro il risultato di queste azioni.
Su larga scala, potrebbe trattarsi di un giorno di
cammino in pianura o un’ora di traversata di caverne
sotterranee. Su scala piu piccola, potrebbe essere un
personaggio che tira una leva in una stanza sotterranea
per vedere cosa accadra.

Interazione sociale prevede che gli avventurieri parlino
con qualcuno (o qualcosa). Potrebbe essere
l'interrogatorio di uno scout catturato per fargli rivelare
l'ingresso della tana dei goblin, I'ottenimento di
informazioni da un prigioniero appena salvato,
supplicare un capo orco, o persuadere uno specchio
magico parlante a mostrare agli avventurieri un posto
lontano.

Le regole nei capitoli 7 e 8 riguardano I'esplorazione e
l'interazione sociale, cosi come molti privilegi di classe
nel capitolo 3 e i tratti della personalita nel capitolo 4.
Combattimento, il fulcro del capitolo 9 riguarda il
combattimento, I'esecuzione di incantesimi,
posizionamento e altre attivita belligeranti di personaggi
e altre creature — tutte azioni mirate all'obiettivo di
sconfiggere gli avversari, che sia uccidendoli,
catturandoli o0 mettendoli in fuga. Il combattimento &
I'elemento piu strutturato di una sessione di gioco, con
le creature che agiscono a turno per assicurarsi che
tutti abbiano la possibilita di agire. Anche nel contesto
di una accesa battaglia, c’@ comunque abbondanza di
spazio per gli avventurieri per tentare manovre
spericolate come gettarsi giu da una rampa di scale
surfando su di uno scudo, perlustrare 'ambiente
circostante (tirando magari una leva misteriosa) e
interagire con altre creature, che siano alleati, nemici o
fazioni neutrali.

Le Meraviglie della Magia

Sono poche le avventure di questo gioco che terminano
senza qualche avvenimento magico. Che sia positiva o
dannosa, la magia compare spesso nella vita di un
avventuriero, ed ¢ il fulcro dei capitoli 10 e 11.

Nei mondi del gioco, i praticanti di magia sono rari,
separati dalla massa della gente dai loro talenti
straordinari. La gente comune puo trovare prove della
magia con frequenza, ma di solito sono effetti minori —
un mostro fantastico, una preghiera assolta, un mago
che cammina per le strade con uno scudo guardiano
per guardia del corpo.

Per gli avventurieri, invece, la magia & la chiave per la
propria sopravvivenza. Senza la magia curatrice dei
chierici e dei paladini, gli avventurieri soccomberebbero
alle ferite. Senza il sostegno magico dei bardi e dei
chierici, i guerrieri sarebbero sopraffatti dai nemici piu
potenti. Senza la potenza magica e la versatilita di
maghi e druidi, ogni minaccia sarebbe decuplicata.

La magia € anche uno degli strumenti preferiti degli
antagonisti. Molte avventure nascono dal prevenire le
macchinazioni di incantatori maligni votati all’'uso della
magia per qualche terribile scopo. Il capo di un culto
potrebbe cercare di risvegliare un dio che dorme nei
mari, una strega rapire i bambini per risucchiarne
magicamente il vigore, un mago pazzo operare al fine
di fornire ad un esercito di automi una parvenza di vita,
un drago dare inizio ad un rituale mistico per innalzarsi
a dio della distruzione — e queste sono solo alcune
delle minacce magiche che gli avventurieri potrebbero
dover affrontare. Solo con la propria magia, nella forma
di incantesimi e oggetti magici, gli avventurieri potranno
prevalere!
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Parte 1. Creare un Personaggio
Capitolo 1: Creazione Passo per Passo

Il primo passo nell'interpretare un avventuriero in questo gioco € quello di immaginare e creare un proprio personaggio. |l
personaggio sara una combinazione di statistiche di gioco, spunti di interpretazione e della tua immaginazione. Scegli
una razza (come umano 0 mezzuomo) e una classe (come il guerriero o il mago). Inventati anche la personalita,
I'aspetto e la storia del personaggio. Una volta completo, il tuo personaggio servira da tua incarnazione, il tuo avatara nei
mondi di gioco.

Prima di immergerti nel passo 1, pensa al tipo di avventuriero da interpretare. Potresti essere un guerriero coraggioso,
un furfante silenzioso, un chierico devoto o un mago stravagante. Oppure potresti essere interessato a personaggi meno
convenzionali, come un furfante muscoloso che ama combattere in mischia, o un cecchino che colpisce i nemici da
lontano? Ti piacciono i racconti fantasy con nani ed elfi? Cerca allora di costruire un personaggio di queste razze. Vuoi
che il tuo personaggio sia l'avventuriero piu resistente al tavolo da gioco? Allora prendi in considerazione la classe del
guerriero. Se non sai proprio da dove cominciare, fai una veloce ricerca sui personaggi fantasy, e scegline uno che
accenda la tua fantasia.

Una volta che avrai in mente il tuo personaggio, segui i passi seguenti in ordine, effettuando decisioni che rispecchino il
personaggio che desideri. Il tuo concetto del personaggio potrebbe evolversi con ogni scelta effettuata. L’'unica cosa
importante € che alla fine tu ottenga un personaggio che sarai felici di interpretare.

In tutto il capitolo, si usa il termine scheda del personaggio per indicare qualsiasi cosa userai per registrare il tuo
personaggio, che sia una regolare scheda del personaggio (come quella che troverai in allegato a queste regole), un
qualche tipo di file digitale, o degli appunti su di un pezzo di carta. La scheda del personaggio ufficiale del gioco € un
ottimo posto da cui iniziare fino a quando non saprai di quali informazioni avrai bisogno e di come usarle durante la
partita.

Personaggio di Esempio
Ogni passo della creazione del personaggio includera un esempio collegato, e seguiremo cosi Carlo nella creazione del
suo nano, Bruen.

1. Scegli una Razza Personaggio di Esempio, Passo 1
Ogni personaggio appartiene ad una razza, una delle Carlo si sta preparando a creare il suo personaggio.
molte specie di umanoidi intelligenti che popolano il Decide che un burbero nano di montagna rispecchia il
mondo di gioco. Le razze di personaggio dei giocatori personaggio ch_e vuole interpretare. Annota tutti i tratti
piti comuni sono i nani, gli elfi, i mezzuomini e gli razziali dei nani sulla sua scheda del personaggio,
umani. Alcune razze possiedono delle sottorazze, compresa la velocita di 7,5 metri e le lingue che
come il nano di montagna o I'elfo dei boschi, a cui il conosce: Comune e Nanico.

giocatore deve scegliere obbligatoriamente quale far

appartenere il suo personaggio. Il capitolo 2 fornisce

ulteriori informazioni su queste razze.

La razza che sceglierai contribuira in modo significativo

a definire I'identita del tuo personaggio, stabilendone un

aspetto generale e le doti naturali ottenute dalla sua

cultura e discendenza. La razza del personaggio

fornisce specifici tratti razziali come sensi speciali,

competenza con certe armi o attrezzi, competenza in

una o piu qualifiche o la capacita di usare incantesimi

minori. Questi tratti a volte collimano con le capacita di

certe classi (vedi passo 2). Ad esempio, i tratti razzial

dei mezzuomini piedelesto li rendono degli ottimi

furfanti, mentre gli elfi alti tendono ad essere potenti

maghi. A volte puo essere anche divertente interpretare

personaggi fuori degli schemi. Per quanto insoliti, i

mezzuomini paladini e i nani di montagna maghi

potrebbero essere dei personaggi memorabili.

La tua razza ti permettera anche di incrementare uno o

piu punteggi di abilita, che determinerai al passo 3.

Annota questi modificatori e ricordati di applicarli piu

avanti.

Segnati i tratti forniti dalla tua razza sulla scheda del

personaggio, senza dimenticare le lingue iniziali e la

velocita base.



2. Scegli una Classe

Ogni avventuriero € membro di una classe. La classe
descrive in maniera generale la vocazione di un
personaggio, quali doti speciali possieda e le tattiche
che maggiormente impieghera nell’esplorazione di un
sotterraneo, combattere mostri o intraprendere
trattative. Le classi di personaggio sono descritte nel
capitolo 3.

il personaggio riceve diversi benefici dalla classe scelta.
Molti di questi sono privilegi di classe — capacita
(compreso I'eseguire incantesimi) che distinguono il
personaggio dai membri delle altre classi. Il
personaggio guadagna anche diverse competenze:
armature, armi, qualifiche, tiri salvezza e anche attrezzi.
Le competenze definiscono molte delle cose in cui il
personaggio eccelle, dall’'uso di certe armi al raccontare
bugie convincenti.

Sulla scheda del personaggio, registra tutti i privilegi
che ti fornisce la tua classe al 1° livello.

Livello

Di solito un personaggio inizia al 1° livello e avanza di
livello andando all’avventura e guadagnando punti
esperienza (PE). Un personaggio di 1° livello &
inesperto del mondo dell’avventura, sebbene in passato
possa essere stato un soldato o un pirata e aver
condotto una vita pericolosa.

Il 1° livello segna l'ingresso del tuo personaggio nella
vita dell’avventuriero. Se gia conosci il gioco, o se ti sei
unito ad una campagna gia in corso, il tuo Arbitro
potrebbe decidere di farti partire da un livello piu alto,
partendo dall'assunto che il tuo personaggio sia gia
sopravvissuto a delle avventure pericolose.

Segna il tuo livello sulla scheda del personaggio. Se
parti da un livello piu alto, registra gli elementi aggiuntivi
che ti fornisce la tua classe per i livelli oltre il 1°. Segna
anche i tuoi punti esperienza. Un personaggio di 1°
livello ha 0 PE. Un personaggio di livello piu alto di
solito comincia con 'ammontare di PE minimo
necessario a raggiungere quel livello (vedi “Oltre il 1°
Livello” pit avanti in questo capitolo).

Punti Ferita e Dadi Ferita

| punti ferita del tuo personaggio definiscono quanto
egli sia resistente in combattimento e altre situazioni
pericolose. | tuoi punti ferita sono determinati dai tuoi
Dadi Ferita (abbreviazione per Dadi dei Punti Ferita).
Al 1° livello, il tuo personaggio ha 1 Dado Ferita, e il
tipo di dado viene determinato dalla sua classe.
Cominci con i punti ferita uguali al massimo risultato del
dado, come indicato nella descrizione della tua classe.
(Sommi anche il tuo modificatore di Costituzione, che
determinerai nel passo 3). Questi saranno anche i tuoi
punti ferita massimi.

Registra i punti ferita del tuo personaggio sulla scheda
del personaggio. Segna anche il tipo di Dado Ferita che
il tuo personaggio usa e il numero di Dadi Ferita che
possiedi. Dopo aver riposato, puoi usare i Dadi Ferita
per recuperare punti ferita (vedi “Riposare” nel capitolo
8).

Bonus di Competenza

La tabella che compare nella descrizione della tua
classe mostra il tuo bonus di competenza, che & +2 per
un personaggio di 1° livello. Il tuo bonus di competenza
si applica a diversi valori che andrai a registrare sulla
tua scheda del personaggio:
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e Tiri di attacco che usano le armi in cui sei
competente

e Tiri di attacco degli incantesimi che esegui

e Prove di abilita che usano qualifiche in cui sei
competente

e Prove di abilita che usano attrezzi in cui sei
competente

e Tiri salvezza in cui sei competente

e La CD dei tiri salvezza degli incantesimi che
esegui (come spiegato in ciascuna classe di
incantatore)

La tua classe determina le tue competenze nelle armi,
competenze nei tiri salvezza e anche le tue
competenze nelle qualifiche e negli attrezzi. (Le
qualifiche sono descritte nel capitolo 7, gli attrezzi nel
capitolo 5). La tua formazione fornisce ulteriori
competenze nelle qualifiche e attrezzi, cosi come
alcune razze. Segna tutte queste competenze, oltre il
tuo bonus di competenza, sulla tua scheda del
personaggio.

Il tuo bonus di competenza non puo essere sommato
pit di una volta allo stesso tiro di dado o altro valore. In
certi casi, il tuo bonus di competenza puo essere
modificato (raddoppiato o dimezzato, ad esempio)
prima di applicarlo. Se una circostanza dovesse
suggerire di applicare il tuo bonus di competenza piu di
una volta allo stesso tiro o di moltiplicarlo piu di una
volta, potrai comunque sommarlo solo una volta,
moltiplicarlo solo una volta e dimezzarlo solo una volta.

Personaggio di Esempio, Passo 2

Carlo immagina Bruen che carica in battaglia con
un’ascia e un corno del suo elmo spezzato. Sceglie per
Bruen la classe del guerriero e annota le competenze e
i privilegi di classe di un guerriero di 1° livello sulla sua
scheda del personaggio.

Come guerriero di 1° livello, Bruen ha 1 Dado Ferita —
un d10 — e inizia con un numero di punti ferita uguale a
10 + il suo modificatore di Costituzione. Carlo lo annota,
e segnera il valore finale dopo aver determinato il
punteggio di Costituzione di Bruen (vedi passo 3). Carlo
finisce segnando anche il bonus di competenza per un
personaggio di 1° livello, che & +2.
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3. Determina i Punteggi di Abilita

La maggior parte delle attivita del tuo personaggio
dipendono dalle sue sei abilith: Forza, Destrezza,
Costituzione, Intelligenza, Saggezza e Carisma.
Ciascuna di esse ha un punteggio, un valore numerico
che viene segnato sulla tua scheda del personaggio.
Le sei abilita e il loro impiego nel gioco sono descritte
nel capitolo 7. La tabella Riassunto dei Punteggi di
Abilita fornisce un rapido riferimento alle qualita di
ciascuna abilita, quali razze incrementano quali abilita,
e quali sono le abilita predilette da ciascuna classe.

Riassunto dei Punteggi di Abilita

Forza

Misura: Atleticita naturale, potenza fisica

Importante per: Guerriero

Incremento Razziale: Nano di montagna (+2), Umano (+1)

Destrezza

Misura: Agilita fisica, riflessi, equilibrio, stabilita

Importante per: Furfante

Incremento Razziale: Elfo (+2), Mezzuomo (+2), Umano (+1)

Costituzione

Misura: Salute, resistenza, forza vitale

Importante per: Tutti

Incremento Razziale:Mezzuomo tozzo (+1), Nano (+2), Umano
(+1)

Intelligenza

Misura: Acume mentale, ricordare informazioni, capacita
analitica

Importante per: Mago

Incremento Razziale: Elfo alto (+1), Umano (+1)

Saggezza

Misura: Consapevolezza, intuito, perspicacia

Importante per: Chierico

Incremento Razziale: Elfo dei boschi (+1), Nano di collina (+1),
Umano (+1)

Carisma

Misura: Sicurezza, eloquenza, autorita

Importante per: Capi e diplomatici

Incremento Razziale: Mezzuomo piedelesto (+1), Umano (+1)

Generi i sei punteggi di abilita del tuo personaggio in
maniera casuale. Tira quattro dadi a 6 facce e segna la
somma dei punteggi dei tre dadi piu alti su di un pezzo
di carta. Ripeti questa azione altre cinque volte, in
modo da ottenere sei numeri. Se vuoi risparmiare
tempo o non ti aggrada 'idea di determinare i punteggi
di abilita in maniera casuale, puoi invece scegliere i
seguenti punteggi: 15, 14, 13, 12, 10, 8.

Ora prendi i sei numeri e assegnane ciascuno ad una
delle abilita, per ottenere il punteggio di Forza,
Destrezza, Costituzione, Intelligenza, Saggezza e
Carisma. Dopodiché effettua qualsiasi modifica ai
punteggi di abilita in base alla razza che hai scelto.
Dopo aver assegnato i punteggi di abilita, determina i
tuoi modificatori di abilita utilizzando la tabella
Punteggi e Modificatori di Abilita. Per determinare il
modificatore di abilita senza consultare la tabella,
sottrai 10 dal punteggio di abilita e dividi il risultato per
2 (arrotondando per difetto). Annota il modificatore
accanto a ciascuno dei tuoi punteggi.

Punteggi e Modificatori di Abilita
Punteggio Modificatore Punteggio Modificatore

1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7

10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

Costruzione Rapida

La descrizione di ciascuna classe nel capitolo 3
comprende una sezione che offre suggerimenti su come
costruire rapidamente un personaggio di quella classe,
compresi consigli su come assegnare i punteggi di abilita,
una formazione adatta alla classe e gli incantesimi iniziali.

Personaggio di Esempio, Passo 3

Carlo decide di impiegare per le abilita di Bruen il set
standard di abilita (15, 14, 13, 12, 10, 8) . Dato che € un
guerriero assegna il punteggio piu alto, 15, alla Forza. Il
secondo piu alto, 14, & assegnato alla Costituzione.
Bruen potrebbe ben essere un guerriero avventato, ma
Carlo vuole che il nano sia piu anziano, saggio e un
buon capo, quindi decide di assegnare dei punteggi
decenti a Saggezza e Carisma. Dopo aver applicato i
benefici razziali (aumentando la Costituzione di 2 e la
Forza di 2), i punteggi di abilita di Bruen e i relativi
modificatori appaiono cosi: Forza 17 (+3), Destrezza 10
(+0), Costituzione 16 (+3), Intelligenza 8 (-1), Saggezza
13 (+1), Carisma 12 (+1).

Carlo puo cosi determinare i punti ferita iniziali di
Bruen: 10 + il suo modificatore di Costituzione +3, per
un totale di 13 punti ferita.

Variante: Personalizzare i Punteggi di
Abilita

A discrezione dell’Arbitro, puoi impiegare questa
variante per determinare i tuoi punteggi di abilita. Il
metodo descritto qui permette di costruire il tuo
personaggio con un set di punteggi di abilita che sarai
tu a scegliere.

Hai 27 punti da spendere per i tuoi punteggi di abilita. Il
costo di ciascun punteggio € mostrato sulla tabella
Costo dei Punteggi di Abilitd. Ad esempio, un punteggio
di 14 costa 7 punti. Utilizzando questo metodo, 15 € il
punteggio piu alto che puoi ottenere prima di applicare
gli incrementi razziali. Non puoi avere invece un
punteggio inferiore a 8.

Questo metodo di determinazione dei punteggi di abilita
ti permette di creare un set con tre numeri altri e tre
bassi (15, 15, 15, 8, 8, 8) e un set di numeri
leggermente sopra la media e quasi uguali (13, 13, 13,
12, 12, 12), o qualsiasi altra combinazione tra questi
due estremi.

Costo dei Punteggi di Abilita

Punteggio  Costo Punteggio  Costo
8 0 12 4
9 1 13 5
10 2 14 7
11 3 15 9



4. Descrivi il Tuo Personaggio

Una volta noti gli aspetti di gioco basilari del tuo
personaggio, € ora di renderlo vivo. Il tuo personaggio
ha innanzitutto bisogno di un nome. Poi pensa un
attimo al suo aspetto e quale potrebbe essere la sua
personalita.

Utilizzando le informazioni nel capitolo 4, potrai
dettagliare I'aspetto fisico e i tratti di personalita del tuo
personaggio. Scegli I'allineamento (la morale che
guida le sue decisioni) e gli ideali del tuo personaggio.
Il capitolo 4 ti aiuta anche ad identificare le cose a cui il
tuo personaggio tiene di piu, detti legami, e i difetti che
potrebbero danneggiarlo.

La formazione descrive da dove egli venga, la sua
attivita originaria, e il suo posto nel mondo. L'Arbitro
potrebbe anche fornire delle ulteriori formazioni a quelle
incluse nel capitolo 4, o addirittura collaborare con te
per costruire una formazione che si adatti
maggiormente alla tua concezione del personaggio.

La formazione fornisce al tuo personaggio un privilegio
di formazione (un beneficio generico) e la competenza
in due qualifiche, e potrebbe anche concedere lingue
aggiuntive o la competenza con certi attrezzi. Annota
queste informazioni, assieme alle informazioni da te
sviluppate sulla personalita, sulla scheda del
personaggio.

Le Abilita del Tuo Personaggio

Nel definire I'aspetto e la personalita del tuo
personaggio, prendine in considerazione i punteggi di
abilita e la razza. Un personaggio molto forte con una
scarsa Intelligenza tende a comportarsi in maniera
molto diversa da un personaggio sveglio con poca
Forza.

Ad esempio, una Forza alta di solito corrisponde ad un
corpo muscoloso o atletico, mentre un personaggio con
poca Forza potrebbe essere scheletrico o ciccione.

Un personaggio con un’alta Destrezza & probabilmente
snello e magro, mentre un personaggio con poca
Destrezza potrebbe essere rigido e impacciato o
pesante e dalle dita tozze.

Un personaggio con alta Costituzione di solito ha un
aspetto in salute, energico e dagli occhi vividi. Un
personaggio con poca Costituzione potrebbe essere
malaticcio o fragile.

Un personaggio con alta Intelligenza potrebbe essere
molto curioso e studioso, mentre un personaggio con
poca Intelligenza potrebbe parlare in modo poco
articolato o dimenticare facilmente i dettagli.

Un personaggio con alta Saggezza ha buon giudizio,
empatia e una generale consapevolezza di quello che
accade. Un personaggio con poca Saggezza potrebbe
essere distratto, avventato o0 smemorato.

Un personaggio con alto Carisma puo trasudare
sicurezza, di solito mescolata ad una presenza
accomodante o intimidatrice. Un personaggio con poco
Carisma potrebbe essere acido, taciturno o timido.
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Personaggio di Esempio, Passo 4

Carlo definisce alcuni dei dettagli basilari di Bruen: il
suo nome, sesso (maschile), altezza e peso, e il suo
allineamento (legale buono). L’alta Forza e Costituzione
suggeriscono un corpo atletico e in salute, mentre la
poca Intelligenza & segno di una propensione a
dimenticare le cose.

Carlo decide che Bruen discende da una nobile
famiglia, ma il suo clan fu cacciato dalla propria patria
quando Bruen era ancora molto giovane. E cresciuto
lavorando come fabbro in un villaggio sperduto della
Valle Ghiacciata. Bruen ha perd un destino eroico —
quello di reclamare la sua patria — e quindi Carlo
sceglie per il suo nano la formazione da eroe del
popolo, e annota cosi le competenze e il privilegio
speciale fornitigli da questa formazione.

Carlo ha un’idea abbastanza chiara della personalita di
Bruen, e quindi ignora i tratti di personalita suggeriti
dalla formazione da eroe del popolo, annotando invece
che Bruen & un nano premuroso e sensibile, che ama i
veri amici e gli alleati, ma nasconde questo cuore
tenero dietro un atteggiamento burbero e collerico.
Dalla lista della sua formazione sceglie I'ideale della
giustizia, annotando che Bruen non ritiene nessuno al
di sopra della legge.

Data la sua storia, il legame di Bruen & palese: aspira
un giorno a riconquistare la Loggia del Mithril, la sua
patria, dal drago che ne caccio i nani. Il suo difetto &
legato alla sua natura premurosa e sensibile — ha un
debole per gli orfani e le anime perse, portandolo a
impietosirsi anche quando la situazione non lo
meriterebbe.
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5. Scegli 'Equipaggiamento

La classe e la formazione determinano
'equipaggiamento iniziale del tuo personaggio,
comprese armi, armature e altro equipaggiamento da
avventura. Annota tutto I'equipaggiamento sulla tua
scheda del personaggio. Tutti questi oggetti sono
descritti nel capitolo 5.

Invece di prendere I'equipaggiamento fornito dalla tua
classe e formazione, puoi scegliere di comprare il tuo
equipaggiamento iniziale. Disponi di un numero di
monete d’oro (mo) da spendere determinato dalla tua
classe, come indicato nel capitolo 5. In quel capitolo &
presentata anche un’ampia lista di equipaggiamento,
con relativi prezzi. Se lo desideri, puoi possedere un

ninnolo (vedi la tabella Ninnoli al termine del capitolo 5).

Il tuo punteggio di Forza limita 'ammontare di
equipaggiamento che puoi trasportare. Cerca di evitare
di acquistare equipaggiamento il cui peso totale (in
chili) ecceda 15 volte la meta del tuo punteggio di
Forza. Il capitolo 7 fornisce maggiori informazioni sulla
capacita di carico.

Classe Armatura

La Classe Armatura (CA) rappresenta la capacita del
tuo personaggio di evitare di essere ferito in
combattimento. Tra le cose che contribuiscono alla CA
ci sono I'armatura che indossi, lo scudo che trasporti, e
il tuo modificatore di Destrezza. Tuttavia non tutti i
personaggi indossano armature o trasportano scudi.
Senza armatura o scudo, la CA del tuo personaggio e
uguale a 10 + il suo modificatore di Destrezza. Se il tuo
personaggio indossa armature, porta uno scudo, o
entrambi, calcola la sua CA utilizzando le regole del
capitolo 5. Annota la CA sulla tua scheda del
personaggio.

Il tuo personaggio deve essere competente con
I'armatura e lo scudo che indossa per usarli con
efficacia. Le competenze nelle armature e nello scudo
sono determinate dalla tua classe. Ci sono delle
penalita nell'indossare armature o trasportare uno
scudo senza averne la competenza richiesta, come
spiegato nel capitolo 5.

Alcuni incantesimi e privilegi di classe ti forniscono un
modo diverso di calcolare la tua CA. Se possiedi piu di
un privilegio con modi alternativi di calcolare la tua CA,
puoi scegliere tu quello da usare.

Armi

Per ogni arma posseduta dal tuo personaggio, calcola il
modificatore che userai per attaccare con quell’arma e
il danno che infliggerai quando colpisci.

Quando effettui un attacco con un’arma, tira un d20 e
somma il tuo bonus di competenza (ma solo se sei
competente con I'arma) e il modificatore di abilita
appropriato.

e Per gli attacchi con armi da mischia, utilizza il
tuo modificatore di Forza per i tiri di attacco e
danni. Un’arma con la proprieta precisione,
come lo stocco, puod usare invece il tuo
modificatore di Destrezza.

e Per gli attacchi con armi a gittata, utilizza il
tuo modificatore di Destrezza per i tiri di
attacco e danni. Un’arma con la proprieta da
lancio, come un’accetta, pud usare invece il
tuo modificatore di Forza.

Personaggio di Esempio, Passo 5
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Carlo annota I'equipaggiamento iniziale della classe del
guerriero e della formazione da eroe del popolo. Il suo
equipaggiamento iniziale comprende quindi cotta di
maglia e scudo, che assieme forniscono a Bruen
Classe Armatura 18.

Per le armi di Bruen, Carlo sceglie un’ascia da battaglia
e due accette. L’ascia da battaglia € un’arma da
mischia, quindi Bruen impieghera il suo modificatore di
Forza per i tiri di attacco e i danni. Il bonus di attacco &
il suo modificatore di Forza (+3) piu il suo modificatore
di competenza (+2), per un totale di +5. L'ascia da
battaglia infligge 1d8 danni taglienti, a cui Bruen
somma il suo modificatore di Forza quando colpisce,
per un totale di 1d8+3 danni taglienti. Quando lancia
un’accetta, Bruen ha lo stesso bonus di attacco (le
accette, come armi da lancio, utilizzano la Forza per
I'attacco e il danno), e I'arma infligge 1d6+3 danni
taglienti quando colpisce.

6. Riunirsi

La maggior parte dei personaggi non opera da solo.
Ogni personaggio interpreta un ruolo all'interno di una
compagnia, un gruppo di avventurieri che si adopera
per un obiettivo comune. Il gioco di squadra e la
cooperazione sono di grande ausilio per migliorare le
probabilita della tua compagnia di sopravvivere ai molti
pericoli che dovra affrontare. Parla con i tuoi compagni
di gioco e I'Arbitro per decidere se i vostri personaggi
gia si conoscano, come si siano incontrati, e quale tipo
di missione possiate intraprendere assieme.



Oltre il 1° Livello

Andando all’avventura e superando sfide, il tuo
personaggio guadagna esperienza, in forma di punti
esperienza. Un personaggio che raggiunga uno
specifico totale di punti esperienza migliora le sue
capacita. Questa progressione viene detta guadagnare
un livello.

Quando il tuo personaggio guadagna un livello, la sua
classe spesso conferisce nuovi privilegi, come indicato
nella descrizione della classe. Alcuni di questi privilegi ti
permettono di incrementare i tuoi punteggi di abilita,
aumentando due punteggi di 1 ciascuno o
incrementandone uno di 2. Non puoi incrementare un
punteggio di abilita oltre il 20. Inoltre, il bonus di
competenza di tutti i personaggi incrementa a
determinati livelli.

Ogni volta che guadagni un livello, ottieni 1 ulteriore
Dado Ferita. Tira il Dado Ferita, somma il tuo
modificatore di Costituzione al risultato, e somma quel
totale ai tuoi punti ferita massimi. In alternativa, puoi
impiegare il valore fisso indicato nella descrizione della
classe, ovverosia il risultato medio per il tiro di dado
(arrotondato per eccesso).

Quando il tuo modificatore di Costituzione aumenta di
1, il tuoi punti ferita massimi aumentano di 1 per ogni
livello guadagnato. Ad esempio, quando Bruen
raggiunge I'8° livello da guerriero, aumenta il suo
punteggio di Costituzione da 17 a 18, aumentando il
suo modificatore di Costituzione da +3 a +4. Il suoi
punti ferita massimi aumentano quindi di 8.

La tabella Progressione del Personaggio riassume i PE
di cui hai bisogno per progredire dal livello 1 al livello
20, e il bonus di competenza per un personaggio di
quel livello. Consulta le informazioni nella descrizione
della tua classe di personaggio per scoprire quali altri
miglioramenti otterrai a ciascun livello.

NEXT Regole Base — 1. Creazione del Personaggio

Progressione del Personaggio
Punti Esperienza Livello  Bonus di Competenza

0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6

Gradini di Gioco

I livelli dei personaggi possono essere divisi in quattro
grandi gradini. Questi gradini non hanno alcuna regola
associata ad essi; sono solo una descrizione generica
del modo in cui I'esperienza di gioco cambi con il
progredire di livello dei personaggi.

Al primo gradino (livelli 1-4), i personaggi sono in realta
degli apprendisti avventurieri. Stanno imparando i
privilegi che li definiscono come membri di una
particolare classe, comprese le principali scelte che
arricchiscono i loro privilegi di classe con il progredire di
livello (come la Tradizione Arcana del mago o
I'Archetipo Marziale del guerriero). Le minacce che
affronteranno sono relativamente piccole, capaci di
porre pericolo solo ad una fattoria o a villaggi isolati.

Al secondo gradino (livelli 5-10), i personaggi sono
cresciuti. Molti incantatori apprendono incantesimi di 3°
livello all’inizio di questo gradino, raggiungendo nuovi
livelli di potenza magica con incantesimi come palla di
fuoco e saetta fulminante. A questo gradino, molte
classi che fanno uso di armi ottengono la capacita di
effettuare piu attacchi in un round. Sono ora personaggi
importanti, capaci di affrontare minacce a citta e regni.
Al terzo gradino (livelli 11-16), i personaggi hanno
raggiunto un livello di potere tale da distaccarsi dalla
popolazione comune e rendersi speciali anche tra gli
avventurieri. All'11° livello, molti incantatori imparano
incantesimi di 6° livello, alcuni dei quali producono
effetti precedentemente impossibili da ottenere per i
personaggi dei giocatori. Altri personaggi ottengono
privilegi che gli permettono di effettuare piu attacchi o
azioni ancora piu spettacolari con questi attacchi.
Questi potenti avventurieri spesso combattono minacce
che riguardano intere regioni o continenti.

Al quarto gradino (livelli 17-20), i personaggi
raggiungono le vette dei loro privilegi di classe,
divenendo dei veri e propri archetipi eroici (o nefasti).
Nelle loro avventure potrebbe essere in bilico il destino
del mondo o addirittura I'ordine fondamentale del
multiverso.
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NEXT Regole Base — 2. Razze

Capitolo 2: Razze

Visitare una delle grandi citta dei mondi di gioco — la Citta degli Abissi, la Libera Citta di Falcovia o addirittura la Citta
delle Porte — confonde i sensi. Voci che parlano in innumerevoli lingue diverse. L’'odore di cucina di dozzine di piatti
differenti si mescolano all’'olezzo delle strade affollate e della scarsa igiene. Edifici di miriadi di stili architettonici rivelano

I'origine eterogenea dei loro abitanti.

Le persone stesse — di diverse stazze, forme e colori in uno spettro stordente di stili e tonalita — rappresentano le diverse
razze, dai piccoli mezzuomini ai robusti nani e la maestosa bellezza degli elfi, che si mescolano in una varieta di etnie

umane.

Sparpagliati tra i membri di queste razze piu comuni si trovano gli individui pit esotici: qui un massiccio dragonide, che si
apre la strada tra la folla, li un tiefling sornione, che si cela tra le ombre con occhi maliziosi. Un gruppo di gnomi esplode
in una risata mentre uno di loro attiva un complesso giocattolo di legno che si muove da solo. Mezzelfi e mezzorchi
vivono e lavorano assieme agli umani, senza davvero appartenere a nessuna delle due razze dei loro genitori. E laggiu,
lontano dalla luce del sole, ¢’é un solitario elfo oscuro — un fuggitivo dalle distese sotterranee del Sottosuolo, che cerca
di raggiungere un mondo che teme la sua specie. Tutte queste razze verranno trattate nelle regole avanzate del gioco.

Scegliere una Razza

Gli umani sono la popolazione pit comune nei mondi di
gioco, ma vivono e lavorano al fianco di nani, elffi,
mezzuomini e innumerevoli altre razze fantastiche. Il tuo
personaggio appartiene ad una di queste razze.

Non tutte le razze intelligenti del multiverso sono
appropriate come avventurieri controllati dai giocatori.
Nani, elfi, mezzuomini e umani sono le razze pit comuni a
produrre l'avventuriero che compone la tipica compagnia.
Le altre razze e sottorazze non sono molto comuni come
avventurieri.

La scelta della razza influisce su molti diversi aspetti del
tuo personaggio. Stabilisce le qualita fondamentali che
persisteranno per tutta la tua carriera da avventuriero.
Quando prendi questa decisione, tieni a mente il tipo di
personaggio che vuoi interpretare. Ad esempio, un
mezzuomo potrebbe essere un'ottima scelta per un
furfante silenzioso, un nano sarebbe un guerriero robusto,
e un elfo potrebbe divenire un maestro della magia
arcana.

La razza del personaggio non influisce solo sui tuoi tratti e
punteggi di abilita, ma fornisce anche una base per
sviluppare la storia del tuo personaggio. La descrizione di
ciascuna razza in questo capitolo comprende informazioni
per aiutarti ad interpretare un personaggio di quella razza,
con personalita, aspetto fisico, caratteristiche della societa
e la preferenza di allineamento della razza. Questi dettagli
sono suggerimenti per aiutarti ad immaginare il tuo
personaggio; gli avventurieri spesso sono profondamente
diversi dalla media. Vale la pena anche pensare a perché
il tuo personaggio sia diverso, come metodo utile per
svilupparne la formazione e personalita.

Tratti Razziali

La descrizione di ciascuna razza comprende i tratti
razziali comuni tra i membiri di quella razza. Le voci
seguenti compaiono tra i tratti della maggior parte delle
razze.

Incremento di Punteggio di Abilita
Ogni razza incrementa uno o piu dei punteggi di abilita
del personaggio.

Eta

Questa voce indica I'eta a cui un membro della razza &
considerato adulto, oltre che alla durata media della vita
di quella razza. L’informazione ¢ utile a determinare
I'eta del tuo personaggio all’inizio del gioco. Puoi
comungue scegliere qualsiasi eta per il tuo

12

personaggio, magari per spiegare alcuni dei suoi
punteggi di abilita. Ad esempio, se interpreti un
personaggio molto giovane o molto vecchio, una
giovane eta potrebbe spiegare un punteggio
particolarmente basso di Forza o Costituzione, mentre
un’eta avanzata potrebbe essere testimoniata da
elevata Intelligenza e Saggezza.

Allineamento

Quasi tutte le razze hanno una preferenza verso
determinati allineamenti, come descritto in questa voce.
Non sono vincolanti per i personaggi dei giocatori, ma
capire perché il tuo nano sia caotico, ad esempio, in
opposizione alla legale societa nanica potrebbe aiutarti
a definire meglio il tuo personaggio.

Taglia

| personaggi sono quasi tutti Medi, una categoria di
taglia che comprende le creature che vanno dai 120 ai
240 cm di altezza. Alcune razze sono Piccole (trai 60 e
i 120 cm di altezza), e cio vuol dire che per loro alcune
regole funzioneranno diversamente. La piu importante
di queste regole € che i personaggi Piccoli hanno
problemi nellimpugnare armi a due mani, come
spiegato nel capitolo 5.

Velocita

La tua velocita determina quanto in fretta puoi muoverti
guando viaggi (capitolo 8) e in combattimento (capitolo
9).

Lingue

In virtu della sua razza, il tuo personaggio puo parlare,
leggere e scrivere in certe lingue. Il capitolo 4 descrive
le lingue piu diffuse nel multiverso.

Sottorazze

Alcune razze sono divise in sottorazze. | membri di una
sottorazza hanno i tratti della razza principale in
aggiunta ai tratti specificati per la loro sottorazza. Le
relazioni tra le varie sottorazze mutano
significativamente da razza a razza e da mondo a
mondo. In alcune ambientazioni, i nani di montagna e
quelli di collina vivono assieme, come clan separati
dello stesso popolo, mentre altrove vivono molto lontani
e in regni separati e si fanno chiamare,
rispettivamente, nani dello scudo e nani d’oro.



Elfo

NEXT Regole Base — 2. Razze: Elfo

Gli elfi sono un popolo magico munito di grazia ultraterrena, che vive nel mondo materiale senza farne completamente
parte. Essi vivono in luoghi di eterea bellezza, nel cuore di antiche foreste o all'interno di torri argentate che rilucono di
luce fatata, in cui dolci musiche riecheggiano nell’aria e gentili fragranze profumano la brezza. Gli elfi amano la natura e
la magia, la musica, la poesia e le arti in genere, e tutte le cose buone del mondo.

Esili e Aggraziati

Con la loro grazia ultraterrena e i lineamenti delicati, gli
elfi sono di una bellezza innaturale per gli umani e i
membri di molte altre razze. Sono di media
leggermente piu bassi degli umani, da sotto i 150 cm di
altezza a poco sopra i 180 cm. Sono piu esili degl
umani, pesando tra i 50 e i 75 chili. Maschi e femmine
sono circa della stessa altezza, con i maschi che
pesano leggermente di pit delle femmine.

La carnagione degli elfi € simile a quella degli umani, e
comprende alcune tonalita di pelle ramata, bronzea e
quasi bianco-latte, con capelli verdi o blu, e occhi simili
a pozze di oro o argento liquido. Gli elfi non hanno
peluria facciale e ben pochi peli corporei. Preferiscono
abiti eleganti con colori luminosi e amano adornarsi di
gioielli semplici ma gradevoli.

Una Prospettiva lllimitata

Gli elfi possono vivere piu di 700 anni, godendo quindi
di un‘ampia prospettiva sugli eventi che potrebbero
preoccupare maggiormente le razze meno longeve.
Sono piu spesso divertiti che emozionati, e tendono ad
essere curiosi anziché avidi. Gli eventi mondani li
lasciano indifferenti e imperturbabili. Quando
perseguono un obiettivo, tuttavia, che sia completare
una missione o apprendere una nuova abilita o arte, gli
elfi sono concentrati e implacabili. Si fanno amici e
nemici con difficolta, ma hanno ancora maggiore
difficolta a dimenticarli. Replicano agli insulti minori con
disprezzo, ma per quelli piu gravi esiste solo la
vendetta.

Come i rami di un giovane albero, gli elfi sono flessibili
dinanzi al pericolo. Si affidano alla diplomazia e al
compromesso per appianare le divergenze prima di
ricorrere alla violenza. Sono noti per ritirarsi dinanzi alle
invasioni dei loro boschi, sapendo che possono
semplicemente aspettare che gli invasori recedano. Ma
quando il bisogno sorge, gli elfi rivelano un rigido lato
marziale, dimostrando di essere abili nella spada, I'arco
e la strategia.

| Regni Nascosti nella Foresta

La maggior parte degli elfi vive in piccoli villaggi nella
foresta, nascosti tra gli alberi. Gli elfi cacciano,
raccolgono frutti e crescono piante, e la loro abilita con
la magia gli permette di sostenersi senza dover arare la
terra. Sono artigiani talentuosi, capaci di creare
pregevoli abiti e oggetti d’arte. | loro contatti con
I'esterno sono solitamente limitati, sebbene alcuni elfi
guadagnino bene commerciando il proprio artigianato in
cambio di metalli (che non hanno alcun interesse ad
estrarre dalla terra).

Gli elfi che vivono in altre terre sono di solito menestrelli
vagabondi, artisti o saggi. | nobili umani competono per
ottenere i servigi di insegnanti elfici che impartiscano
lezioni di spada o magia ai loro figli.

Esplorazione e Avventura

Gli elfi intraprendono I'avventura per un desiderio di
viaggiare. Giacche vivono cosi a lungo, possono
godere di secoli di esplorazioni e scoperte. Non
sopportano il ritmo della societa umana, irreggimentata
nelle attivita giornaliere ma che continua a cambiare nel
corso dei decenni, quindi intraprendono solo attivita che
gli permettano di viaggiare e decidere il proprio ritmo di
vita. Gli elfi amano molto esercitare la loro capacita
marziale o ottenere maggiori poteri magici, e 'andare
all’avventura gli permette di soddisfare entrambi i
desideri. Alcuni possono arrivare ad unirsi a dei ribelli
che combattono contro gli oppressori, mentre altri
possono divenire campioni di cause morali.

Superbi ma Gentili

Sebbene tendano alla superbia, gli elfi sono gentili anche nei
confronti di coloro che non riescano a soddisfare le loro
aspettative — ovvero praticamente chiunque non sia un elfo.
Ciononostante, sono in grado di trovare del buono in quasi tutti.
Nani. “I nani sono dei buoi goffi e noiosi. Ma cio che gli manca
in umorismo, raffinatezza e comportamenti, lo compensano col
valore. Devo ammetterlo, i loro migliori fabbri producono opere
d’arte che si avvicinano alla qualita elfica.”

Mezzuomini. “I mezzuomini sono gente dai bisogni semplici,
una qualita che non & assolutamente da deridere. Sono brave
persone, si prendono cura del loro prossimo e curano i propri
giardini, e nel momento del bisogno si sono dimostrati piu forti
di quello che sembrano.”

Umani: “Tutta quella fretta, ambizione e desiderio di ottenere
qualcosa prima che la loro breve vita abbia termine — a volte le
imprese degli uomini sembrano cosi futili. Poi, guardi a cio che
hanno fatto, e puoi solo che apprezzare i loro successi. Ah, se
solo potessero rallentare e imparare un po’ di raffinatezza.”

Nomi degli Elfi

Gli elfi sono considerati bambini fino a quando non si
dichiarano adulti, poco dopo il loro centesimo
compleanno, e fino ad allora sono chiamati per il loro
nome da bambino.

Una volta dichiarata la maggiore eta, un elfo sceglie un
nome da adulto, seppure coloro che lo conoscevano da
giovane possono continuare a chiamarlo usando il suo
nome da bambino. Ciascun nome da elfo adulto & una
creazione unica, ma in alcuni casi riflette il nome di
persone famose o altri componenti della famiglia. Esiste
poca differenza tra i nomi da maschio e da femmina; i
raggruppamenti seguenti rappresentano solo delle
tendenze generali. Inoltre, ogni elfo possiede un nome
di famiglia, di solito la combinazione di altre parole
elfiche. Alcuni elfi che viaggiano tra gli umani traducono
i loro nomi di famiglia in Comune, mentre altri si
attengono alla versione in Elfico.

Nomi da Bambino: Ara, Bryn, Del , Eryn, Faen, Innil,
Lael, Mella, Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin,
Thia, Vall

Nomi da Adulto Maschili: Adran, Aelar, Aramil, Arannis,
Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan, Erevan,
Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral, Ivellios,
Laucian, Mindartis, Paelias, Peren, Quarion, Riardon,
Rolen, Soveliss, Thamior, Tharivol, Theren, Varis
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Nomi da Adulto Femminili: Adrie, Althaea,
Anastrianna, Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel,
Caelynn, Drusilia, Enna, Felosial, lelenia, Jelenneth,
Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele, Mialee, Niavara,
Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra, Shava, Silaqui,
Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe, Xanaphia

Nomi di Famiglia (Traduzione in Comune): Amakirr
(Fior di Gemma), Amastacia (Fiore Stellare), Galanodel
(Voce di Luna), Holimion (Lacrima di Diamante),
liphelkiir (Bocciolo di Gemma), Liadon (Fronda
d’Argento), Meliamne (Tallone di Quercia), Nailo
(Brezza Notturna), Siannodel (Torrente di Luna),
Xiloscient (Petalo d’Oro)

Tratti degli Elfi

Il tuo personaggio elfo possiede diverse abilita naturali,
il risultato di migliaia di anni di perfezionamento elffico.
Allineamento. Gli elfi amano la liberta, la varieta e
lindividualita, finendo cosi a tendere ai piu miti aspetti
del caos. Essi amano e proteggono la liberta altrui
quanto la propria, e sono generalmente buoni.

Eta. Sebbene gli elfi raggiungano la maturita fisica piu o
meno alla stessa eta degli umani, la comprensione
elfica della maturita va oltre la crescita fisica e raccoglie
I'esperienza mondana. Un elfo di solito rivendica I'eta
adulta e un nome da adulto intorno ai 100 anni e puo
vivere fino a 750 anni.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Destrezza aumenta di 2.

Taglia. Gli elfi sono alti tra i 150 e poco piu di 180 cm e
hanno un fisico esile. La tua taglia & Media.

Velocita. La tua velocita di passeggio base € 9 metri.
Discendenza Fatata. Hai vantaggio nei tiri salvezza
per non restare affascinato, e la magia non ti puo far
addormentare.

Sensi Affinati. Hai la competenza nella qualifica
Percezione.

Trance. Gli elfi non dormono. Invece meditano
profondamente, rimanendo semicoscienti per 4 ore al
giorno. (La parola in Comune per questa meditazione &
“trance”.) Mentre mediti, puoi sperimentare una sorta di
sogni; si tratta in realta di esercizi mentali che dopo
anni di pratica sono diventati un riflesso. Dopo aver
riposato in questo modo, ottieni lo stesso beneficio di
un umano che abbia dormito per 8 ore.

Visione al Buio. Abituato alle foreste crepuscolari e al
cielo notturno, possiedi una vista potenziata in
condizioni di oscurita o luce fioca. Con luce fioca puoi
vedere fino a 18 metri di distanza come se fossi a luce
intensa, e nell’'oscurita come se fosse luce fioca.
Nell'oscurita non sei perod in grado di distinguere i
colori, solo tonalita di grigio.

Lingue. Puoi parlare, leggere e scrivere Comune ed
Elfico. L’elfico € fluido, con intonazioni sottili e una
grammatica complessa. La letteratura elfica € ricca e
variegata, mentre le canzoni e i poemi in questa lingua
sono noti anche tra le altre razze. Molti bardi
apprendono la lingua degli elfi cosi da poter aggiungere
le loro ballate al proprio repertorio.

Sottorazza. Antiche divisioni nel popolo elfico sono
risultate in tre sottorazze principali: gli elfi alti, gli elfi dei
boschi e gli elfi oscuri. Questo documento presenta due
delle sottorazze tra cui scegliere. In alcuni mondi,
queste sottorazze sono ulteriormente divise, in modo
da permetterti una scelta in una sottorazza ancora piu
specifica.
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Elfo Alto

Come elfo alto, hai una mente sveglia e padroneggi
almeno le basi della magia. In molti dei mondi di gioco,
esistono due specie di elfi alti. Una specie é superba e
reclusa, e si considera superiore a tutte le altre specie,
elfi compresi. L’altra specie € piu comune e
amichevole, e spesso si incontra assieme ad umani e
altre razze.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Intelligenza aumenta di 1.

Addestramento degli Elfi con le Armi. Sei
competente con la spada lunga, la spada corta, I'arco
corto e I'arco lungo.

Trucchetto. Conosci un trucchetto a tua scelta dalla
lista degli incantesimi del mago. L’Intelligenza € la tua
abilita da incantatore per quanto riguardo il suo uso.
Lingua Aggiuntiva. Puoi parlare, leggere e scrivere
una lingua aggiuntiva di tua scelta.

Elfo dei Boschi

Come elfo dei boschi, hai sensi e intuito affinati, mentre
il tuo passo rapido ti permette di muoverti rapidamente
e con furtivita nei tuoi boschi natali.

La pelle degli elfi dei boschi tende a coloriti ramati, a
volte con tracce di verde. | capelli tendono al castano e
al nero, ma di solito hanno un colorito biondo o ramato.
I loro occhi sono verdi, castani o celesti.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Saggezza aumenta di 1.

Addestramento degli Elfi con le Armi. Sei
competente con la spada lunga, la spada corta, I'arco
corto e I'arco lungo.

Maschera Selvatica. Puoi tentare di nasconderti anche
guando sei oscurato leggermente da fogliame o pioggia
pesante, neve, nebbia o altri fenomeni naturali.

Piede Rapido. La tua velocita base di passeggio € 10,5
metri.

Gli Elfi Oscuri

Non fosse per una celebre eccezione, la razza degli elfi oscuri
sarebbe universalmente disprezzata. La loro societa depravata si
preoccupa solo dell’adorazione della loro divinita, che favorisce
gli omicidi e lo sterminio di intere famiglie, nell'incessante lotta
per la scalata sociale tra le casate nobiliari. Gli elfi oscuri
crescono ritenendo le creature di superfici utili solo come
schiavi.



Mezzuomo

NEXT Regole Base — 2. Razze: Mezzuomo

L’agio di casa é I'obiettivo della vita della maggior parte dei mezzuomini: un luogo dove stabilirsi in pace e tranquillita,
distante da mostri selvaggi ed eserciti in guerra; un fuoco caldo e un pasto abbondante; bevande fresche e interessanti
conversazioni. Sebbene alcuni mezzuomini passino le loro giornate in remote comunita agricole, altri invece formano
delle bande di nomadi sempre in viaggio, attirati dalle strade libere e dall’orizzonte sgombero per scoprire le meraviglie di
nuove terre e popoli. Ma anche questi vagabondi amano la pace, il cibo, il caminetto e la casa, sebbene la loro dimora
sia un vagone trascinato su di una strada di terra o una zattera che segue la corrente.

Piccoli e Pratici

I minuscoli mezzuomini sopravvivono in un mondo
pieno di creature piu grosse evitando di farsi notare o,
tolto questo, evitando le minacce. Alti circa 90 cm,
sembrano relativamente innocui e sono cosi riusciti a
sopravvivere per secoli al’ombra di imperi e ai margini
di guerre e lotte politiche. Hanno la tendenza ad essere
robusti, pesando in media sui 20 chili.

La carnagione dei mezzuomini va dall’abbronzato al
pallido con una tinta rubiconda, mentre i capelli sono di
solito castani o castano chiari e mossi. Hanno gli occhi
castani o cerulei. | mezzuomini maschi portano spesso
delle lunghe basette, mentre le barbe sono una rarita, e
i baffi ancora di piu. Amano indossare abiti semplici e
confortevoli ma pratici, con predilezione per i colori
brillanti.

La praticita dei mezzuomini si riscontra non solo negli
abiti. La loro preoccupazione principale & il soddisfare i
propri bisogni primari e non danno molto valore
all'ostentazione. Anche i mezzuomini piu ricchi tengono
i loro tesori chiusi in cantina, piuttosto che esposti alla
vista di tutti. Hanno una predisposizione nel trovare la
soluzione piu diretta ad un problema, e ben poca
pazienza nei confronti di chi tituba.

Gentili e Curiosi

I mezzuomini sono persone affabili e allegre.
Apprezzano i legami di amicizia e quelli familiari,
assieme ai piaceri della casa e del focolare domestico,
nutrendo ben pochi sogni di gloria o ricchezza. Pure
coloro che si danno alla vita dell’avventuriero, di solito
viaggiano per il mondo spinti dalla comunita, 'amicizia,
la voglia di viaggiare o la curiosita. Amano scoprire
cose nuove, anche le piu semplici, come un cibo
esotico 0 uno stile di abbigliamento sconosciuto.

I mezzuomini si commuovono facilmente e odiano
vedere soffrire le creature viventi. Sono generosi, e
condividono prontamente cid che hanno anche nei
momenti di magra.

Mescolarsi alla Folla

| mezzuomini sono abili nell’adattarsi alle comunita di
umani, nani o elfi, rendendosi apprezzati e benvoluti. La
loro naturale furtivita mista una natura modesta aiuta i
mezzuomini ad evitare attenzioni indesiderate.

I mezzuomini sono ben disposti a lavorare con il
prossimo, e sono leali con gli amici, che siano
mezzuomini o altro. Quando amici, famiglia o la propria
comunita sono in pericolo, tuttavia riescono a mostrare
un’inaspettata ferocia.

Piaceri Pastorali

La maggior parte dei mezzuomini vive in piccole
comunita pacifiche con grandi fattorie e orti ben
coltivati. E raro che costruiscano un proprio regno o che
possiedano terre che si estendono aldila delle proprie
tranquille contee. Normalmente non riconoscono alcuna
forma di nobilta o linea reale tra di loro, affidandosi alla
guida degli anziani della famiglia. Le loro famiglie
preservano le proprie pratiche tradizionali, incuranti
della nascita e della morte degli imperi.

Molti mezzuomini vivono in mezzo ad altre razze, dove
il loro duro lavoro e atteggiamento leale gli permette di
guadagnare bene e vivere agiatamente. Alcune
comunita di mezzuomini assumono uno stile di vita
nomade, alla guida di vagoni o di imbarcazioni che si
spostano di luogo in luogo senza mantenere dimore
permanenti.

Opportunita di Esplorare

I mezzuomini di solito intraprendono il sentiero
dell’'avventuriero per difendere la propria comunita,
sostenere i propri amici o esplorare un mondo grande e
pieno di meraviglie. Per loro, quella dell’avventuriero
non & tanto una carriera quanto un’opportunita se non
addirittura una necessita.

Affabili e Positivi

I mezzuomini tendono ad andare d’accordo con tutti ed evitano
di fare delle generalizzazioni — in particolare negative.

Nani. “I nani sono amici leali, e puoi fidarti che mantengano
sempre la parola data. Ma gli fa tanto fatica sorridere un po’ di
piu?”

EIfi. “Sono cosi belli! 11 loro volto, la loro musica, la loro grazia
e tutto il resto. E come se fossero appena usciti da un sogno
meraviglioso. Solo che non si riesce mai a capire cosa Si
nasconda dietro i loro volti sorridenti — sicuramente piu di quanto
facciano trapelare.”

Umani. “Gli umani sono molto simili a noi. Almeno alcuni di
loro. Uscite dalle rocche e dai castelli, e andare a parlare con i
contadini e i pastori e scoprirete delle persone brave e serie. Non
che ci sia nulla di male nei baroni e i soldati — bisogna solo che
ammirare la loro dedizione. D’altra parte, proteggendo le loro
terre, proteggono anche noi.”

Nomi dei Mezzuomini

Un mezzuomo ha un nome proprio, un nome di famiglia
e forse anche un soprannome. | nomi di famiglia sono
spesso soprannomi che sono rimasti cosi impressi che
si sono tramandati di generazione in generazione.
Nomi Maschili: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon,
Errich, Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo,
Osborn, Perrin, Reed, Roscoe, Wellby

Nomi Femminili: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela,
Portia, Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna

Nomi di Famiglia: Altocolle, Bocciarossa, Bottebuona,
Campoforca, Cascacolle, Fogliaverde, Pegnospino,
Ramazzacogli, Scoticiottolo, Sottofrasca
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NEXT Regole Base — 2. Razze: Mezzuomo
Tratti dei Mezzuomini

Il tuo personaggio mezzuomo ha dei tratti in comune
con tutti gli altri della sua specie.

Allineamento. La maggior parte dei mezzuomini &
legale buona. Di regola, sono persone buone e gentili,
e odiano veder soffrire gli altri, ma non sopportano gli
oppressori. Sono anche molto ordinati e tradizionali,
facendo molto affidamento sulla loro comunita e la
sicurezza delle vecchie tradizioni.

Eta. Un mezzuomo raggiunge I'eta adulta a 20 anni e di
solito vive fino alla meta del suo secondo secolo.
Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Destrezza aumenta di 2.

Taglia. | mezzuomini sono alti circa 90 cm e pesano in
media 20 kg. La tua taglia € Piccola.

Velocita. La tua velocita base di passeggio € 7,5 metri.
Agilita dei Mezzuomini. Puoi muoverti attraverso lo
spazio occupato da qualsiasi creatura di taglia
superiore alla tua.

Coraggioso. Hai vantaggio ai tiri salvezza per non
restare spaventato.

Fortunato. Quando ottieni 1 col dado per un tiro di
attacco, prova di abilita o tiro salvezza, puoi ritirare il
dado e devi usare il nuovo tiro.

Lingue. Puoi parlare, leggere e scrivere Comune e
Mezzumano. La lingua Mezzumana non & segreta, ma i
mezzuomini odiano condividerla con estranei. Scrivono
molto poco, e quindi non hanno una ricca tradizione
letteraria. La loro tradizione orale & invece molto
estesa. Quasi tutti i mezzuomini parlano il Comune per
conversare con le persone dei luoghi in cui vivono o per
cui stanno viaggiando.

Sottorazza. Le due principali specie di mezzuomini,
piedelesto e tozzi, sono in realta piu delle famiglie
imparentate che delle vere sottorazze. Scegli una di
queste sottorazze.
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Piedelesto

Come mezzuomo piedelesto, puoi nasconderti
facilmente alla vista, utilizzando anche le altre persone
come copertura. Hai una natura socievole e vai
d’accordo con gli altri.

Tra i mezzuomini, i piedelesto sono le maggiori vittime
della sete di vagabondaggio, e spesso vivono insieme
ad altre razze o intraprendono una vita nomade.
Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Carisma aumenta di 1.

Furtivita Naturale. Puoi tentare di nasconderti anche
guando sei oscurato solo da una creatura che € almeno
una taglia piu grande di te.

Tozzo

Come mezzuomo tozzo, sei pit robusto della media e
possiedi una resistenza ai veleni. Alcuni saggi
sostengono che i tozzi abbiano sangue nanico nelle
vene.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Costituzione aumenta di 1.

Resilienza dei Tozzi. Hai vantaggio nei tiri salvezza
contro veleno, e hai resistenza ai danni da veleno.



Nano

NEXT Regole Base — 2. Razze: Nano

Regni ricchi di antica gloria, sale scavate nelle radici delle montagne, I'eco dei picconi e dei martelli provenienti da
miniere profonde e forge incandescenti, una devozione al clan e la tradizione, un odio feroce per goblin e orchi — questi

sono i tratti comuni che uniscono tutti i nani.

Bassi e Tozzi

Audaci e resistenti, i nani sono noti come abili guerrieri,
minatori e artigiani della pietra e del metallo. Sebbene
non raggiungano i 150 cm di altezza, i nani sono cosi
larghi e compatti che possono pesare quanto un umano
cinquanta centimetri piu alto. Il loro coraggio e la loro
resistenza sono difficilmente superati dalle creature piu
grandi.

La carnagione dei nani varia di tonalita dal marrone
scuro a tinte piu pallide colorate di rosso, sebbene le
pit comuni siano il marrone chiaro o I'abbronzato,
come certe tonalita di terra. | loro capelli, portati lunghi
ma con stili semplici, sono di solito neri, grigi o castani,
mentre i nani dalla pelle piu chiara hanno spesso i
capelli rossi. | maschi dei nani danno una speciale
importanza alle loro barbe e le curano con passione.

Lunghe Memorie e Grandi
Risentimenti

| nani possono vivere piu di 400 anni, e quindi i piu
vecchi nani ancora in vita spesso ricordano bene un
mondo molto diverso. Ad esempio, alcuni dei nani piu
anziani possono ricordare il giorno, piu di tre secoli fa,
in cui gli orchi conquistarono la grande fortezza della
loro razza e li spinsero in un esilio durato 250 anni.
Questa longevita gli fornisce una prospettiva del
mondo, preclusa alle razze meno longeve come gli
umani e i mezzuomini.

I nani sono robusti e resistenti come le montagne che
amano, e sopportano il passaggio dei secoli con stoica
resistenza e pochi cambiamenti. Rispettano le tradizioni
dei loro clan, facendo risalire la loro discendenza alle
piu antiche roccaforti erette all’alba del mondo, ed &
difficile che abbandonino queste tradizioni. Una parte di
queste tradizioni € la devozione ai loro deéi, che
preservano gli ideali nanici di lavoro produttivo,
capacita in battaglia e devozione alla forgia.

I singoli nani sono determinati e leali, fedeli alla parola
data e risoluti in azione, a volte fino alla cocciutaggine.
Molti nani hanno un forte senso della giustizia, e fanno
fatica a dimenticare i torti subiti. Un torto recato ad un
nano & un torto arrecato al suo intero clan, cosicché
quello che nasce come il desiderio di vendetta di un
singolo nano puo diventare una faida tra clan.

Clan e Regni

| regni nanici si dipanano sotto le montagne in cui i nani
estraggono gemme e metalli preziosi, e dove forgiano
oggetti meravigliosi. Amano la bellezza e I'arte dei
metalli preziosi e dei gioielli, fino al punto in cui per
alcuni nani si trasforma in avidita. Le ricchezze che non
sono in grado di trovare in montagna, se le procurano
con il commercio. Odiano le imbarcazioni, e quindi
Spesso spetta a umani 0 mezzuomini intraprendenti
commerciare i beni dei nani lungo i corsi d’acqua. |
membri rispettabili delle altre razze sono i benvenuti
negli insediamenti nanici, sebbene alcune aree siano
vietate anche a loro.

L’unita principale della societa nanica ¢ il clan, e i nani
danno grande rilevanza alla posizione sociale. Tultti i
nani che vivono lontani dal proprio regno coltivano

I'identita e le affiliazioni del loro clan, riconoscono i loro
parenti nani e invocano i nomi dei loro antenati quando
giurano o imprecano. Non avere un clan é il destino
peggiore che possa capitare ad un nano.

I nani che vivono in altre terre sono di solito artigiani, in
particolare fabbri, armaioli e gioiellieri. Alcuni diventano
mercenari o guardie del corpo molto ricercate per il loro
coraggio e lealta.

Dei, Oro e Clan

I nani che intraprendono la vita dell’avventuriero
possono essere motivati da un desiderio di tesori — per
il gusto personale, per uno scopo specifico o addirittura
per un desiderio altruistico di aiutare il prossimo. Altri
nani sono invece guidati dagli ordini o Iispirazione di
una divinita, una chiamata diretta o il semplice
desiderio di recare gloria ad uno degli dei nanici. Il clan
e la discendenza sono altri importanti cause di
motivazioni. Un nano potrebbe cercare di ripristinare
I'onore perduto del clan, vendicare un antico torto
subito dal clan, o recuperare il suo posto all'interno del
clan dopo esserne stato esiliato. Oppure, potrebbe
esser alla ricerca di un’ascia impugnata da un suo
grande antenato, e perduta in battaglia secoli addietro.

Scarsa Fiducia

I nani tendono ad andare d’accordo con la maggior parte delle
altre razze. “La differenza tra un conoscente e un amico ¢ di
circa cento anni,” € un detto nanico che potrebbe anche suonare
come iperbole, ma che sicuramente rileva come sia difficile per
un membro di una razza poco longeva come gli umani
guadagnare la fiducia di un nano.

EIfi. “Non ¢ saggio dipendere dagli elfi. E impossibile capire
quale sara il prossimo atto di un elfo; quando il martello si
schianta sulla testa dell’orco, c’¢ la stessa probabilita che si
mettano a cantare come che estraggano la spada. Sono distratti e
frivoli. Per0 bisogna ammettere che un paio di qualita ce
I’hanno: non hanno molti fabbri, ma i pochi che possiedono
creano opere eccellenti. E quando gli orchi e i goblin fuoriescono
dai budelli delle montagne, € sempre comodo avere un elfo a
coprirti le spalle. Non quanto un nano, forse, ma é certo che
odino gli orchi quanto noi.”

Mezzuomini. “Sicuramente sono gente gradevole. Ma mostrami
un eroe mezzuomo. Un impero? Un esercito trionfante? Anche
solo un tesoro, lascito dei mezzuomini dei secoli passati. Nulla.
Come li si puo prendere sul serio?”

Umani. “Ci vuole tempo per conoscere un umano, ¢ per allora,
sara sul letto di morte. Se sei fortunato avra dei discenti — un
figlio o un nipote, forse — con le sue stesse qualita fisiche e
morali. Sara allora che I’'umano potra diventare tuo amico. E poi
ti tocchera vederli andar via! Se sono determinati su di un
obiettivo, lo perseguiranno, che sia il tesoro di un drago o il trono
di un impero. Bisogna ammirare questa dedizione, anche se piu
spesso che no li fa finire nei guai.”
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NEXT Regole Base — 2. Razze: Nano
Nomi dei Nani

Il nome del nano € assegnato dall'anziano del clan,
secondo la tradizione. Ogni nome proprio di nano &
stato utilizzato e riutilizzato per intere generazioni. Il
nome del nano appartiene al clan, non al singolo. Un
nano che abusi o infanghi il nome del clan viene privato
del suo nome proprio e impedito per legge dall'impiego
di qualsiasi nome nanico al suo posto.

Nomi Maschili: Adrik, Alberich, Baern, Barendd,
Brottor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil,
Fargrim, Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran,
Orsik, Oskar, Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin,
Tordek, Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal

Nomi Femminili: Amber, Artin, Audhild, Bardryn,
Dagnal, Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda,
Gurdis, Helja, Hlin, Kathra, Kristryd, llde, Liftrasa,
Mardred, Riswynn, Sannl, Torbera, Torgga, Vlstra
Nomi dei Clan: Balderk, Barbabianca, Battiforte,
Dankil, Forgiafuoco, Gorunn, Holdherek, Loderr,
Lutgehr, Maglioguerra, Pugnoferro, Rumnaheim,
Strakeln, Torunn, Ungart

Nani Grigi

Nelle citta delle profondita del Sottosuolo vivono i nani grigi.
Questi maligni e furtivi schiavisti predano il mondo di superficie
alla ricerca di prigionieri, da rivendere poi alle altre razze del
sottosuolo. Possiedono innate abilitd magiche che li rendono
invisibili e gli fanno ottenere per breve tempo le dimensioni di
un gigante.
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Tratti dei Nani

Il tuo personaggio nano possiede delle abilita innate,
parte e frutto della sua natura nanica.

Allineamento. La maggior parte dei nani € legale, e
crede fermamente nei benefici di una societa ordinata.
Tendono anche verso il bene, con un forte senso della
giustizia e la credenza che tutti debbano provare il
desiderio di condividere i benefici di un giusto ordine.
Eta. | nani maturano allo stesso ritmo degli umani, ma
sono considerati ancora giovani fino all’eta di 50 anni.
Di media, vivono circa 350 anni.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Costituzione aumenta di 2.

Taglia. | nani sono alti trai 120 e i 150 cm e pesano in
media 75 kg. La tua taglia &€ Media.

Velocita. La tua velocita base di passeggio & 7,5 metri.
La tua velocita non viene ridotta dall'indossare
armature pesanti.

Addestramento dei Nani al Combattimento. Sei
competente con 'ascia da battaglia, I'accetta, il martello
leggero e il martello da guerra.

Competenza negli Attrezzi. Ottieni la competenza con
un attrezzo da artigiano a tua scelta: attrezzi da fabbro,
attrezzi da muratore, scorte da birraio.

Dimestichezza nella Pietra. Ogni volta che effettui una
prova di Intelligenza (Storia) collegata alle origini di
un’opera in pietra, sei considerato competente nella
qualifica Storia e sommi il doppio del tuo bonus di
competenza alla prova, invece del tuo normale bonus di
competenza.

Resilienza dei Nani. Hai vantaggio nei tiri salvezza
contro veleno, e hai resistenza ai danni da veleno
(spiegata al capitolo 9).

Visione al Buio. Abituato alla vita sotterranea, possiedi
una vista potenziata in condizioni di oscurita o luce
fioca. Con luce fioca puoi vedere fino a 18 metri di
distanza come se fossi a luce intensa, e nell’'oscurita
come se fosse luce fioca. Nell’'oscurita non sei pero in
grado di distinguere i colori, solo tonalita di grigio.
Lingue. Puoi parlare, leggere e scrivere Comune e
Nanico. Il nanico & pieno di consonanti dure e suoni
gutturali, e queste peculiarita si applicano a qualsiasi
lingua il nano parli.

Sottorazza. Sono due le principali sottorazze di nani
che popolano i mondi di gioco: i nani di collina e i nani
di montagna. Scegli una di queste sottorazze.

Nano di Collina

Come nano di collina hai sensi acuti, grande intuito e
una notevole resistenza.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Saggezza aumenta di 1.

Robustezza dei Nani. | tuoi punti ferita massimi
aumentano di 1, e aumentano di 1 ogni volta che ottieni
un livello.

Nano di Montagna

Come nano di montagna, sei forte e robusto, abituato
alla dura vita su di un terreno accidentato. Sei
probabilmente alto (per un nano) e tendi ad avere un
colorito piu chiaro.

Incremento di Punteggio di Abilita. Il tuo punteggio di
Forza aumenta di 2.

Addestramento dei Nani con I’Armatura. Sei
competente con le armature leggere e medie.



Umano

NEXT Regole Base — 2. Razze: Umano

Nella maggior parte dei mondi, gli umani sono la razza piu giovane, ultimi ad arrivare sulla scena e dalla vita breve se
paragonati ai nani, gli elfi e i draghi. Forse e proprio a causa della loro esistenza cosi breve che provano ad ottenere il
piu possibile nei pochi anni che gli vengono concessi. Oppure sentono di dover provare qualcosa alle razze piu antiche,
ed & questo il motivo per cui stabiliscono i loro possenti imperi sulle basi della conquista e del commercio. Qualsiasi cosa
li guidi, gli umani sono gli innovatori, i creativi, e i pionieri del mondo.

Tanta Diversita

Predisposti alla migrazione e la conquista, gli umani
assumono la maggiore diversita tra di loro che tutte le
altre razze. Non esiste il tipico umano. L’individuo
medio e alto tra i 150 e poco sopra i 180 cm e pesatrai
60 e i 125 chili. La carnagione degli umani varia di
tonalita dal molto scuro al pallido, mentre i capelli
vanno dal nero al biondo (ricci, mossi o lisci); i maschi
della specie presentano peluria facciale sia rada che
folta. Diversi sono gli umani con sangue inumano nelle
vene, a rivelare tracce di discendenza elfica o
orchesca, se non addirittura altre pit fantastiche. Gli
umani raggiungono l'eta adulta verso i venti anni e
difficilmente vivono piu di un secolo.

Varieta in Tutto

Gli umani sono la popolazione piu adattabile e
ambiziosa tra tutte le razze comuni. Hanno gusti, morali
e abitudini molto diverse a seconda dei territori in cui si
sono insediati. Quando si insediano, normalmente, vi
restano per sempre: costruiscono citta che resistono al
tempo, i loro regni possono durare secoli. Un singolo
umano ha un’esistenza relativamente breve, ma la
nazione o la cultura umana da cui proviene conserva le
proprie tradizioni ben oltre i ricordi di qualsiasi singolo
umano. Essi vivono concentrati sul presente — cosa che
li rende particolarmente adatti alla vita dell’avventuriero
— ma sono anche ottimi pianificatori del futuro, e
cercano di lasciare dietro di sé un’eredita perdurante.
Da soli e come gruppo, gli umani sono opportunisti
pronti ad adattarsi, risultando sempre pronti ad
affrontare cambiamenti politici e dinamiche sociali.

Istituzioni Perduranti

Dove un singolo elfo o nano possa assumersi la
responsabilita di proteggere un posto speciale o un
grande segreto, gli umani fondano ordini sacri e
istituzioni a questo fine. Mentre sono i clan dei nani e gli
anziani dei mezzuomini a tramandare le antiche
tradizioni alle nuove generazioni, sono i templi, i
governi, le biblioteche e i codici della legge degli umani
a stabilirne le tradizioni e scolpirle nella storia. Gli
umani sognano I'immortalita, ma (ad eccezione di
coloro che cercano la non morte o I'ascensione divina
per sfuggire alle grinfie della morte) la ottengono solo
assicurandosi che verranno ricordati anche quando non
ci saranno piu.

Per quanto gli umani possano essere xenofobi, la loro
societa € normalmente accogliente. Le terre umane
accettano grandi quantita di non umani se paragonate
alle percentuali di umani che vivono nelle terre non
umane.

Modelli di Ambizione

Gli umani che vanno all’avventura sono i membri piu
audaci e ambiziosi di una razza audace e ambiziosa.
Mirano ad ottenere la gloria agli occhi dei loro simili,
ammassando potere, ricchezza e fama. Piu di qualsiasi
altro popolo, gli umani sono difensori di cause anziché
territori o gruppi.

I Secondi Migliori Amici di Tutti

Proprio come si mescolano tra di loro, gli umani si mescolano
anche con i membri di altre razze. Vanno d’accordo praticamente
con tutti, sebbene non siano davvero legati a nessuno. Gli umani
agiscono da ambasciatori, diplomatici, magistrati, mercanti e
funzionari di ogni sorta.

Nani. “Sono gente solida, amici sinceri e fedeli alla parola data.
Tuttavia si fanno travolgere dalla loro avidita d’oro.”

Elfi. “E meglio evitare i boschi degli elfi. Non amano gli intrusi,
ed & probabile che tu finisca vittima della loro malia quanto
ridotto ad un puntaspilli. Se solo gli elfi riuscissero a metter da
parte quel loro dannato orgoglio razziale e trattarti come un pari,
si potrebbe imparare molto da loro.”

Mezzuomini. “Superare la qualita di un pasto offerto in una casa
dei mezzuomini & davvero difficile, purcheé riesci ad evitare di
spaccarti la testa shattendola sul loro soffitto — buon cibo e belle
storie dinanzi ad un gradevole e caldo fuocarello. Se i
mezzuomini avessero un barlume di ambizione, potrebbero
davvero valere qualcosa.”

Nomi ed Etnie degli Umani

Essendo cosi variegati rispetto alle altre culture, nel
loro insieme gli umani non hanno nomi tipici. Alcuni
genitori umani battezzano i loro figli con nomi di altre
lingue, come il Nanico o I'Elfico (pronunciati pit 0 meno
correttamente), ma la maggior parte di essi sceglie dei
nomi collegati alla cultura della loro regione o alla
tradizione dei propri antenati.

La cultura materiale e le peculiarita fisiche degli umani
possono cambiare radicalmente da luogo a luogo. Le
loro peculiarita, tuttavia, variano a seconda delle
antiche migrazioni dei primi umani, cosicché gli umani
del lontano nord possano presentare praticamente
qualsiasi incrocio di carnagioni e lineamenti.
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NEXT Regole Base — 2. Razze: Umano
Tratti degli Umani

E difficile generalizzare gli umani, ma il tuo personaggio
umano ha questi tratti.

Allineamento. Gli umani non tendono a nessun
allineamento. Tra di loro si trova il meglio e il peggio di
tutte le specie.

Eta. Gli umani raggiungono la maturita verso i venti
anni e vivono meno di un secolo.

Incremento di Punteggio di Abilita. Ciascuno dei tuoi
punteggi di abilita aumenta di 1.

Taglia. Gli umani sono molto diversi in altezza e
struttura fisica, da una media di appena 150 cm a ben
sopra i 180 cm. Dovunque ti collochi in questa varieta,
la tua taglia € Media.

Velocita. La tua velocita base di passeggio € 9 metri.
Lingue. Puoi parlare, leggere e scrivere Comune e
un’altra lingua aggiuntiva a tua scelta. Gli umani di
solito apprendono la lingua degli altri popoli con cui
hanno a che fare, compresi oscuri dialetti. Amano
riempire i loro discorsi di parole prese da altre lingue:
imprecazioni in Orchesco, espressioni musicali in
Elfico, frasi militare in Nanico, e cosi via.
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Variante Tratti degli Umani

Se la tua campagna fa uso delle regole opzionali delle doti che
saranno introdotte nel regolamento avanzato, il tuo Arbitro
potrebbe concederti I’uso di questa variante ai tratti, i quali
rimpiazzano il tratto Incremento di Punteggio di Abilita.
Incremento di Punteggio di Abilita. Due punteggi di abilita a tua
scelta aumentano di 1.

Qualifica. Ottieni la competenza in una qualifica a tua scelta.
Dote. Ottieni una dote a tua scelta.



Capitolo 3: Classi

Gli avventurieri sono individui straordinari, preda di una frenesia che li conduce a vivere una vita che altri non si
sognerebbero mai. Sono eroi, spinti ad esplorare i luoghi misteriosi del mondo ed affrontare sfide contro cui i comuni

mortali non avrebbero speranze.

NEXT Regole Base — 3. Classi

La classe & la principale definizione del tuo personaggio. E pit di una professione; & la vocazione del tuo personaggio.
La classe definisce il modo in cui valuti il mondo e interagisci con esso, oltre che i tuoi legami con le altre persone e le
potenze del multiverso. Un guerriero, ad esempio, potrebbe vedere il mondo in termini pragmatici, di strategie e
manovre, e considerarsi come una semplice pedina di un gioco molto pit grande. Un chierico, per contrasto, potrebbe
reputarsi un servitore consenziente dei piani di un dio o di un conflitto tra varie divinita. Mentre il guerriero ha contatti
nelle compagnie mercenarie e nell’esercito, il chierico potrebbe conoscere sacerdoti, paladini e credenti che condividono

la sua fede.

La tua classe fornisce diversi privilegi speciali, come la maestria del guerriero nelle armi e le armature e gli incantesimi
del mago. Ai bassi livelli, la tua classe ti fornisce solo due o tre privilegi, ma col progredire di livello ne otterrai di nuovi e
spesso potrai migliorare quelli gia posseduti. La descrizione di ogni classe in questo capitolo comprende una tabella che
riassume i benefici che otterrai a ciascun livello, e un esempio dettagliato di ciascuno di essi.

A volte gli avventurieri possono avanzare in piu di una classe. Un furfante potrebbe cambiare vocazione e darsi alla
classe del chierico, pur continuando a progredire come furfante. Gli elfi sono ben noti per la capacita nel combinare la
maestria nelle armi con I'addestramento magico e avanzano simultaneamente come guerrieri e maghi. Regole opzionali
per combinare le classi in questo modo, dette multiclassare, vengono presentate nelle regole avanzate del gioco.
Quattro classi base — indicate nella tabella Classi — sono quelli che si trovano in praticamente tutti i mondi di gioco e
definiscono l'avventuriero tipico. Vedi le regole avanzate per informazioni sulle altre classi.

Classi
Dado Abilita Competenze Competenze

Classe Descrizione Ferita Primaria Tiri Salvezza Armi, Armature e Attrezzi

Chierico Un campione della fede | d8 Saggezza Saggezza & Carisma Armature medie e leggere, scudi, armi
che impiega la magia semplici
divina al servizio di un
potere superiore

Furfante Una canaglia che ds Destrezza Destrezza & Armature leggere, armi semplici,
impiega la furtivita e i Intelligenza balestrini, spade lunghe, stocchi, spade
raggiri per superare corte, attrezzi da ladro
ostacoli e nemici

Guerriero | Un maestro del d10 Forzao Forza & Costituzione Tutte le armature, gli scudi, le armi
combattimento, abile Destrezza semplici e marziali
con diverse armi e
armature

Mago Uno studioso di magia dé Intelligenza Intelligenza & Saggezza | Pugnali, dardi, fionde, bastoni, balestre
capace di manipolare le leggere
fondamenta della realta
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NEXT Regole Base — 3. Classi: Chierico

Chierico

Armi e occhi rivolti al sole e una preghiera sulle labbra, un elfo inizia a brillare di una luce interiore che si diffonde fino ad

avvolgere e curare i suoi compagni esausti.

Cantilenando una canzone di gloria, un nano affonda I'ascia tra le fila degli orchi asserragliati intorno a lui, ringraziando

gli dei per ogni nemico abbattuto.

Evocando una maledizione contro le forze della non morte, un umano solleva il suo simbolo sacro mentre la luce
promana da esso per scacciare gli zombi che stanno circondando i suoi compagni.

I chierici sono intermediari tra il mondo mortale e i distanti piani degli déi. Variegati quanto gli dei che servono, i chierici
cercano di incarnare I'opera delle loro divinita. Non certo dei normali preti, i chierici sono ricolmi di magia divina.

Guaritori e Combattenti

La magia divina, come implica il nome, ¢ il potere degli
déi, che fluisce nel mondo tramite di essi. | chierici sono
il condotto di questo potere, manifestandolo nella forma
di effetti miracolosi. Gli déi non conferiscono questi
poteri a chiunque ne faccia richiesta, ma solo a coloro
che sono prescelti a seguire una vocazione superiore.
L’impiego della magia divina non richiede studio o
addestramento. Un chierico pud anche imparare a
formulare preghiere e antichi riti, ma la capacita di
eseguire incantesimi & basata sulla devozione e una
percezione intuitiva della volonta del dio.

| chierici uniscono la rassicurante magia di guarigione
ad incantesimi che ispirano i loro alleati e danneggiano
i nemici. Possono suscitare soggezione o timore,
maledire con piaghe o veleni, e addirittura richiamare le
fiamme del cielo per consumare i loro avversari. Per
quei malfattori che trarrebbero maggiore vantaggio da
una mazzata in testa, i chierici si affidano al loro
addestramento a combattere per lanciarsi in mischia
sostenuti dal potere del loro dio.

Agenti Divini

Non tutti gli accoliti o gli officianti di un tempio o
santuario sono chierici. Alcuni sacerdoti vengono
chiamati ad una vita semplice, di ordinario servizio al
tempio, portando avanti la volonta dei loro déi tramite
preghiere e sacrificio, non con la magia o la forza delle
armi. In alcune citta, il sacerdozio & I'equivalente di un
incarico politico, visto come una pietra fondante per
raggiungere posizioni maggiori di autorita e non
comporta alcuna comunione con il dio. Nelle maggior
parte delle gerarchie i veri chierici sono una rarita.
Quando un chierico intraprende una vita da
avventuriero, e di solito perché glielo chiede il suo dio.
Perseguire le volonta degli déi comporta spesso
I'affrontare pericoli lontano dalla civilta, per punire il
male o cercare reliquie sacre in antiche tombe. Molti
chierici si aspetta che proteggano gli adoratori del loro
dio, magari affrontando predoni orchi, negoziando la
pace tra nazioni in guerra o sigillando un portale per
evitare che un principe dei demoni entri nel mondo.
La maggior parte dei chierici avventurieri mantiene
sempre qualche legame con i templi riconosciuti e gli
ordini della loro fede. Un tempio potrebbe chiedere
I'aiuto di un chierico o un sommo sacerdote potrebbe
avere l'autorita per comandarlo.

Creare un Chierico

Nel creare un chierico, la domanda pit importante da
considerare é la divinitd che serve e quali principi vuoi
che il tuo personaggio incarni. Le regole avanzate
comprendono una lista di molti dei del multiverso.
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Consultati con il tuo Arbitro per sapere quali divinita
sono disponibili nella vostra campagna.

Una volta scelta la divinita, pensa al rapporto tra il tuo
chierico e il suo dio. Sei entrato volontariamente al suo
servizio? Oppure sei stato prescelto dal dio, che ti ha
obbligato a servirlo nonostante le tue volonta? Come ti
considerano i sacerdoti del tempio della tua fede: come
un campione o un combina guai? Qual ¢ il tuo
obiettivo? Il tuo dio ha in mente qualche compito
speciale per te? Oppure stai cercando di dimostrarti
degno di assolvere ad una grande missione?

Creazione Rapida

Puoi costruire rapidamente un chierico seguendo questi
suggerimenti. Prima cosa, metti la Saggezza come tuo
punteggio di abilita piu alto, seguito da Forza o
Costituzione. Seconda cosa, scegli la formazione da
accolito.

Privilegi di Classe

Come chierico, ottieni i seguenti privilegi di classe.

Punti Ferita

Dado Ferita: 1d8 per livello da chierico

Punti Ferita al 1° livello: 8 + il tuo modificatore di
Costituzione

Punti Ferita ai Livelli Piu Alti: 1d8 (o 5) + il tuo
modificatore di Costituzione per livello da chierico oltre
il 1°

Competenze

Armature: Armature leggere, armature medie, scudi
Armi: Tutte le armi semplici

Attrezzi: Nessuno

Tiri Salvezza: Saggezza, Carisma

Qualifiche: Scegli due qualifiche tra Intuizione,
Medicina, Persuasione, Religione e Storia
Equipaggiamento

Inizi con il seguente equipaggiamento, oltre
all’'equipaggiamento fornito dalla tua formazione:

e (a) una mazza o (b) un martello da guerra (se
competente)

(a) armatura di scaglie, (b) armatura di cuoio o
(c) armatura di maglia (se competente)

(a) una balestra leggera e 20 saette o (b)
qualsiasi arma semplice

e (a) uno zaino da sacerdote o (b) uno zaino da

esploratore
e Uno scudo e un simbolo sacro



NEXT Regole Base — 3. Classi: Chierico

Il Chierico
Bonus di Trucchetti - Slot Incantesimo -

Livello | Competenza | Privilegi Conosciuti | 1° | 2° | 3° | 4° | 5° | 6° | 7° |8 | 9°
1° +2 Dominio Divino, Incantesimi 3 2 - - - - - - - -
2° +2 Incanalare Divinita (1/riposo), privilegio di 3 3| - -l - - - - -

Dominio Divino
3° +2 - 3 4 | 2| - - - |- - - -
4° +2 Incremento di Punteggio di Abilita 4 4 13 - - - - - -
5° +3 Distruggere Non Morti (GS 1/2) 4 4 13| 2] - - - - - -
6° +3 Incanalare Divinita (2/riposo), privilegio di 4 413 |3 - - - - - -
Dominio Divino
7° +3 - 4 4 3 3 1 - - - - -
8° +3 Incremento di Punteggio di Abilita, 4 4 13|13 |2 - - - - -
Distruggere Non Morti (GS 1), privilegio di
Dominio Divino
9° +4 - 4 4 1313 ]3|1] - - - -
10° +4 Intervento Divino 5 4 13|13 |[3|2] - - - -
11° +4 Distruggere Non Morti (GS 2) 5 413131321 - - -
12° +4 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 13]13|3|]2]|1 - - -
13° +5 - 5 4 1313 |3 |2]1]1]- -
14° +5 Distruggere Non Morti (GS 3) 5 4 131332 |1|1] - -
15° +5 - 5 4 13|33 |2|1]1]1 -
16° +5 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 13|13 |3]2]1]1]1 -
17° +6 Distruggere Non Morti (GS 4), privilegio di 5 4 131332111 1
Dominio Divino
18° +6 Incanalare Divinita (3/riposo) 5 4131313 |3]1]1]1 1
19° +6 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 131313 ]3|]2]1]1 1
20° +6 Intervento Divino migliorato 5 41313133 ]2]2]1 1
Dominio Divino Incantesimi

Scegli un dominio che rappresenti la tua divinita:
Conoscenza, Guerra, Intrigo, Luce, Natura, Tempesta o
Vita. Il dominio della Vita & descritto al termine della
descrizione della classe e fornisce degli esempi di dei ad
esso associati. Nelle regole avanzate troverete i dettagli di
tutti i domini.

Al 1° livello la tua scelta ti conferisce incantesimi di
dominio e altri privilegi. Ti conferisce anche dei metodi
alternativi di impiegare Incanalare Divinita quando ottieni
questo privilegio al 2° livello, e ulteriori benefici ai livelli 6°,
8°e 17°.

Incantesimi di Dominio

Ogni dominio dispone di una lista di incantesimi — i suoi
incantesimi di dominio — che otterrai al livello da chierico
indicato nella descrizione del dominio. Una volta ottenuto
un incantesimo di dominio, esso sara sempre preparato, e
non sara conteggiato nel numero di incantesimi che puoi
preparare giornalmente.

Se l'incantesimo di dominio non & un incantesimo che
compare sulla lista degli incantesimi da chierico, per te
sara comunque considerato un incantesimo da chierico.

Come condotto del potere divino, puoi eseguire incantesimi
da chierico. Vedi il capitolo 10 per le regole generali
sullesecuzione degli incantesimi e il capitolo 11 per una
selezione di incantesimi da chierico.

Trucchetti

Al 1° livello, conosci tre trucchetti a tua scelta dalla lista degli
incantesimi da chierico. Ai livelli piti alti apprenderai ulteriori
trucchetti da chierico di tua scelta, come mostrato nella
colonna Trucchetti Conosciuti della tabella Il Chierico.

Preparare ed Eseguire Incantesimi

La tabella Il Chierico mostra di quanti slot incantesimo disponi
per eseguire i tuoi incantesimi di 1° livello o piu alti. Per
eseguire uno di questi incantesimi, devi spendere uno slot del
livello dellincantesimo o piul alto. Recupererai tutti gli slot
incantesimo spesi al termine di un riposo lungo.

Prepara la lista degli incantesimi da chierico da eseguire a
tua disposizione, scegliendoli dalla lista degli incantesimi
da chierico. Quando lo fai, scegli un numero di incantesimi
da chierico uguale al tuo modificatore di Saggezza + il tuo
livello da chierico (minimo 1 incantesimo). Gli incantesimi
devono essere di un livello per cui disponi slot
incantesimo.

Ad esempio, se sei un chierico di 3° livello, hai quattro slot
incantesimo di 1° livello e due di 2° livello. Con Saggezza
16, la tua lista di incantesimi preparati puo includere sei
incantesimi di 1° o 2° livello, in qualsiasi combinazione. Se
prepari I'incantesimo di 1° livello curare ferite, puoi
eseguirlo usando uno slot di 1° o 2° livello. Eseguire
l'incantesimo non lo rimuove dalla lista dei tuoi incantesimi
preparati.

Puoi cambiare la tua lista di incantesimi preparati al termine di
un riposo lungo. Preparare una nuova lista di incantesimi da
chierico necessita di tempo trascorso a pregare e meditare:
almeno 1 minuto per livello di incantesimo per ogni
incantesimo sulla tua lista.
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NEXT Regole Base — 3. Classi: Chierico

Abilita da Incantatore

La Saggezza € la tua abilita da incantatore per gli
incantesimi da chierico. Il potere dei tuoi incantesimi deriva
dalla tua devozione alla tua divinita. Usi la Saggezza ogni
volta che un incantesimo da chierico fa riferimento alla tua
abilita da incantatore. Inoltre, puoi usare il modificatore di
Saggezza quando stabilisci la CD del tiro salvezza di un
incantesimo da chierico da te eseguito e quando effettui
un tiro di attacco con un incantesimo.

CD del tiro salvezza dell’incantesimo = 8 + tuo bonus di
competenza + tuo modificatore di Saggezza

Modificatore di attacco dell’incantesimo = tuo bonus di
competenza + tuo modificatore di Saggezza

Eseguire Rituale
Puoi eseguire un incantesimo da chierico come rituale se
quellincantesimo ha I'etichetta rituale e lo hai preparato.

Focus di Incantamento
Puoi usare un simbolo sacro (si trova nel capitolo 5) come
focus di incantamento dei tuoi incantesimi da chierico.

Incanalare Divinita

Al 2° livello, ottieni la capacita di incanalare I'energia divina
direttamente dalla tua divinita, utilizzando quell’energia per
produrre effetti magici. Inizi con due di questi effetti:
Scacciare Non Morti e un effetto determinato dal tuo
dominio. Alcuni domini conferiscono ulteriori effetti col
progredire di livello, come indicato nella descrizione del
dominio.

Quando usi Incanalare Divinita, scegli quale effetto creare.
Prima di poter utilizzare di nuovo Incanalare Divinita dovrai
completare un riposo breve o lungo.

Alcuni effetti di Incanalare Divinita richiedono un tiro
salvezza. Quando usi un effetto di questa classe, laCD e
uguale alla CD dei tuoi incantesimi da chierico.

A partire dal 6° livello, potrai usare Incanalare Divinita due
volte prima di ogni riposo, e a partire dal 18° livello lo potrai
utilizzare tre volte prima di ogni riposo. Quando terminerai
un riposo breve o lungo, recupererai gli usi consumati.

Incanalare Divinita: Scacciare Non Morti
Con un’azione, presenti il tuo simbolo sacro e pronunci
una preghiera di condanna contro i non morti. Ogni non
morto che possa vederti o udirti entro 9 metri da te deve
effettuare un tiro salvezza di Saggezza. Se la creatura
fallisce il suo tiro salvezza, viene scacciata per 1 minuto o
finche non subisce danni.

Una creatura scacciata deve impiegare i suoi turni
cercando di allontanarsi il pit possibile da te, e non si pud
avvicinare volontariamente a piu di 9 metri da te. Inoltre
non puo effettuare reazioni. Come sua azione, puo
impiegare solo I'azione Scattare o cercare di liberarsi da
un effetto che le impedisce il movimento. Se non c’é
spazio per fuggire, la creature pud usare I'azione Schivare.

Distruggere Non Morti
Livello da Chierico | Distruggi Non Morti di GS...
5° 1/2 o inferiore
8° 1 o inferiore
11° 2 o inferiore
14° 3 o inferiore
17° 4 o inferiore
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Incremento di Punteggio di Abilita
Quando raggiungi il 4° livello, e poi ancora all'8°, 12°, 16° e
19¢ livello, puoi incrementare un tuo punteggio di abilita di
2, o incrementare due punteggi di abilita di 1. Di norma,
utilizzando questo privilegio non puoi accrescere un
punteggio di abilita oltre il 20.

Distruggere Non Morti

A partire dal 5° livello, quando un non morto fallisce il suo
tiro salvezza contro il tuo privilegio Scacciare Non Morti, la
creatura € immediatamente distrutta se il suo grado di
sfida & uguale o inferiore ad una certa soglia, come
indicato sulla tabella Distruggere Non Morti.

Intervento Divino

A partire dal 10° livello, puoi chiedere al tuo dio di
intervenire in tuo soccorso in caso di grande bisogno.
Implorare il soccorso della divinita richiede un’azione.
Descrivi I'aiuto che necessiti e tira un dado percentuale.
Se il risultato & uguale o inferiore al tuo livello da chierico,
la divinita interviene. L'Arbitro sceglie la natura
dell'intervento; di norma la cosa piu appropriata & l'effetto
di qualsiasi incantesimo da chierico o incantesimo di
dominio da chierico.

Se la divinita interviene, non potrai riutilizzare questo
privilegio prima che siano passati 7 giorni. Altrimenti, potrai
riprovare ad usarlo al termine di un riposo lungo.

Al 20° livello, la tua richiesta di intervento riesce
automaticamente, senza bisogno di tirare i dadi.



Domini Divini

NEXT Regole Base — 3. Classi: Chierico

In un pantheon, ogni divinita ha influenza su diversi aspetti della vita mortale e della civilta, detti dominio di una divinita. Tutti i
domini su cui la divinita ha influenza sono detti gli interessi della divinita. Ad esempio, gli interessi del dio greco Apollo
comprendono i domini della Conoscenza, Luce e Vita. Come chierico, scegli un aspetto degli interessi del tuo dio da

enfatizzare, e ti saranno concessi poteri collegati a quel dominio.

La tua scelta pud corrispondere ad una particolare setta devota alla tua divinita. Apollo, ad esempio, potrebbe essere venerato
in una regione come Febo (“raggiante”) Apollo, enfatizzando la sua influenza sul dominio della Luce, e in un luogo diverso
come Apollo Acesio (“guaritore”), ad enfatizzare la sua influenza sul dominio della Vita. In alternativa, il dominio da te scelto
puo essere semplicemente una questione di preferenze personali, I'aspetto della divinita che ti attrae maggiormente.

La descrizione di ciascun dominio fornisce esempi di divinita, tratte da mondi di gioco o dalla mitologia antica, che hanno

influenza su di esso.

Dominio della Vita

Il dominio della Vita si concentra sulla vigorosa energia positiva — una delle forze fondamentali dell'universo — che sostiene
tutta la vita. Gli dei della vita promuovono vigoria e salute, curando i feriti e i malati, prendendosi cura dei bisognosi, e
repellendo le forze della morte e della non morte. Praticamente tutte le divinita non malvagie possono reclamare influenza su di
questo dominio, in particolare le divinita pastorali (come Demetra), gli dei del sole (come Ra), gli dei della guarigione e della
resistenza (come Apollo e Dian Cecht) e déi della casa e della comunita (come Estia e Hathor).

Incantesimi del Dominio della Vita

Livello da Chierico | Incantesimi
1° benedire, curare ferite
3° arma spirituale, ripristino inferiore
5° faro di speranza, rawivare
7° guardiano della fede, tutela dalla morte
9° curare ferite di massa, rianimare morti

Bonus di Competenza
Quando scegli questo dominio al 1° livello, ottieni la
competenza con le armature pesanti.

Discepolo della Vita

Inoltre, a partire dal 1° livello, i tuoi incantesimi di
guarigione sono piu efficaci. Ogni volta che usi un
incantesimo di 1° livello o piu alto per ripristinare punti
ferita ad una creatura, questa recupera ulteriori punti ferita
uguali a 2 + il livello dellincantesimo.

Incanalare Divinita: Preservare Vita

A partire dal 2° livello, puoi usare Incanalare Divinita
per guarire le ferite gravi.

Come azione, puoi presentare il tuo simbolo sacro ed
evocare energia curativa per ripristinare un numero di
punti ferita uguale a cinque volte il tuo livello da
chierico. Scegli tra tutte le creature entro 9 metri da te,
e dividi questi punti ferita tra di esse. Questo privilegio
puo riportare una creatura a non piu della meta dei suoi
punti ferita massimi. Non puoi usare questo privilegio
Su non morti 0 costrutti.

Guaritore Benedetto

A partire dal 6° livello, gli incantesimi di guarigione da te
eseguiti sugli altri, guariscono anche te. Quando esegui
un incantesimo di 1° livello o piu alto che ripristini i punti
ferita ad una creatura che non sia te, recuperi punti
ferita uguali a 2 + il livello dell'incantesimo.

Colpo Divino

AlI'8° livello, ottieni la capacita di infondere i colpi della
tua arma di energia divina. Una volta per ciascun tuo
turno in cui colpisci una creatura con un’arma, puoi far
si che I'attacco infligga al bersaglio 1d8 danni radianti
aggiuntivi. Quando raggiungerai il 14° livello, il danno
aggiuntivo sale a 2d8.

Guarigione Suprema

A partire dal 17° livello, invece di tirare uno o piu dadi per
ripristinare punti ferita tramite un incantesimo, puoi invece
impiegare il risultato piu alto possibile per ciascun dado.
Ad esempio, invece di ripristinare 2d6 punti ferita ad una
creatura, ne ripristini 12.
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Incantesimi da Chierico

Trucchetti (Livello 0)
Fiamma Consacrata

Guida

Luce

Resistenza

Riparare

Risparmiare i Morenti
Taumaturgia

1° Livello

Anatema

Benedire

Comandare

Creare 0 Distruggere Acqua
Curare Ferite

Individuare Bene e Male
Individuare Magia
Individuare Malattie e Veleni
Infliggere Ferite

Parola Guaritrice

Protezione dal Bene e dal Male
Purificare Cibo e Acqua
Saetta Guida

Santuario

Scudo della Fede

2° Livello

Arma Spirituale
Augurio

Bloccare Persona
Calmare Emozioni
Cecita/Sordita

Dolce Riposo
Fiamma Perpetua
Legame di Tutela
Localizzare Oggetto
Potenziare Abilita
Preghiera di Guarigione
Protezione dal Veleno
Ripristino Inferiore
Silenzio

Sostenere

Trovare Trappole
Zona di Verita

3° Livello

Animare Morti
Camminare sull’ Acqua
Chiaroveggenza
Circolo Magico

Creare Cibo e Acqua
Dissolvere Magia

Faro di Speranza
Fingere Morte

Fondersi con la Pietra
Glifo di Tutela

Inviare

Lingue

Luce Diurna

Parola Guaritrice di Massa
Parlare con i Morti
Protezione dall’Energia
Ravvivare

Rimuovere Maledizione
Scagliare Maledizione
Spiriti Guardiani

4° Livello
Controllare Acqua
Divinazione

Esilio

Guardiano della Fede
Liberta di Movimento
Localizzare Creatura
Modellare Pietra
Tutela dalla Morte

5° Livello
Apprendere Leggende
Colpo di Fiamma
Comunione

Contagio

Curare Ferite di Massa
Piaga degli Insetti
Restrizione
Rianimare Morti
Ripristino Superiore
Scrutare

Venerare

Vincolo Planare

6° Livello
Alleato Planare
Banchetto degli Eroi
Barriera di Lame
Creare Non Morti
Guarire

Nuocere

Parola di Richiamo
Proibizione
Trovare la Via
Vera Vista

7° Livello
Convocare Celestiale
Eterealita

Parola Divina
Resurrezione
Rigenerare

Simbolo
Spostamento di Piano
Tempesta di Fuoco

8° Livello

Aura Sacra

Campo Anti-Magia
Controllare Clima
Terremoto

9° Livello
Guarire di Massa
Portale

Proiezione Astrale
Vera Resurrezione
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Furfante

NEXT Regole Base — 3. Classi: Furfante

Facendo segno ai suoi compagni di aspettare, il mezzuomo si muove lentamente nella sala sotterranea. Appoggia un
orecchio alla porta, poi estrae una serie di attrezzi e scassina la serratura in un battito di ciglia, per tornare subito a
rintanarsi nell'ombra, mentre il suo amico guerriero spalanca la porta con un calcio.

Un umano é in agguato tra le ombre di un vicolo mentre il suo complice si prepara alla sua parte nellimboscata. Quando
il loro bersaglio — un noto schiavista — attraversa il vicolo, il complice lancia un grido, lo schiavista si gira a vedere di cosa
si tratti, e la lama dell’'assassino gli taglia la gola prima che possa emettere un solo suono.

Trattenendo un sorriso, la gnoma agita le dita e solleva magicamente il portachiavi dalla cinta della guardia. In un attimo,
le chiavi sono in mano sua, la porta della cella &€ aperta, e lei e i suoi compagni sono liberi di tentare la fuga.

| furfanti si affidano alle proprie qualifiche, furtivita e la vulnerabilita dei loro avversari per trionfare. Hanno una
predisposizione al trovare la soluzione a qualsiasi problema, dimostrando inventiva e versatilita, le fondamenta di

qualsiasi compagnia di avventurieri di successo.

Qualifica e Precisione

| furfanti si impegnano per apprendere un gran humero
di qualifiche e nel perfezionamento delle loro capacita
di combattimento, ottenendo un’ampia gamma di
conoscenze con cui pochi altri personaggi possono
competere. Molti furfanti si concentrano sulla furtivita e i
raggiri, mentre altri affinano quelle qualifiche che li
aiutano a sopravvivere negli ambienti sotterranei, come
I'arrampicarsi, trovare e disarmare trappole e
scassinare serrature.

Quando ¢ il momento di combattere, il furfante
preferisce agire d’astuzia che di forza bruta. Un furfante
preferisce effettuare un colpo preciso, piazzandolo nel
punto in cui il bersaglio subirebbe i danni peggiori,
piuttosto che sopraffare I'avversario con una raffica di
attacchi. | furfanti hanno una predisposizione quasi
soprannaturale nell’evitare i pericoli, e alcuni di loro
apprendono addirittura dei trucchi magici per potenziare
le loro capacita.

Una Vita tra le Ombre

Ogni paese e citta ha la sua fetta di furfanti. Molti di loro
corrispondo ai peggiori stereotipi di questa classe,
vivendo come rapinatori, assassini, tagliaborse e
truffatori. Spesso, queste canaglie sono organizzate in
gilde di ladri o famiglie criminali. Molti furfanti operano
in maniera indipendente, ma anche loro a volte
reclutano apprendisti che li aiutino ad organizzare truffi
e colpi. Alcuni furfanti conducono una vita onesta come
fabbri, investigatori o disinfestatori, lavoro che pud
risultare pericoloso in un mondo in cui ratti diri — e ratti
mannari — infestano le fogne.

Come avventurieri, i furfanti si schierano da entrambe
le parti della legge. Alcuni sono criminali incalliti che
hanno scelto di cercare la fortuna in una caccia al
tesoro, mentre altri hanno intrapreso una vita da
avventuriero per sfuggire alla legge. Altri ancora hanno
imparato e perfezionato le loro abilita con lo scopo
specifico di infiltrarsi in antiche rovine e cripte nascoste
alla ricerca di tesori.

Creare un Furfante

Nella creazione del tuo personaggio furfante, tieni a
mente il suo rapporto con la legge. Hai un passato — o
un presente — criminale? Sei in fuga dalla legge o da un
infuriato maestro della gilda dei ladri? Oppure hai
abbandonato la tua gilda per cercare rischi e tesori piu
grandi? E l'avidita che ti spinge all'avventura, o qualche
altro desiderio o ideale?

Qual & stata la molla che ti ha fatto abbandonare la tua
vecchia vita? E stata una truffa o un colpo andato
terribilmente male a farti rivalutare la tua intera

carriera? Oppure sei stato fortunato e il furto compiuto ti
ha procurato il denaro sufficiente per fuggire dallo
squallore della tua precedente esistenza. E stata la
voglia di viaggiare a farti partire da casa? Magatri ti sei
trovato improvvisamente lontano dalla tua famiglia o il
tuo mentore, e devi procurarti dei nuovi compagni.
Oppure ti sei proprio fatto un nuovo amico — un altro
membro della tua compagnia di avventurieri — che ti ha
mostrato nuove possibilita per guadagnarti da vivere e
mettere a frutto le due doti particolari.

Creazione Rapida

Puoi costruire rapidamente un furfante seguendo questi
suggerimenti. Prima cosa, metti la Destrezza come tuo
punteggio di abilita piu alto. La tua seconda abilita piu
alta dovrebbe essere I'Intelligenza se vuoi eccellere
nell'lnvestigazione. Scegli invece il Carisma se haiin
mente di enfatizzare l'intrigo e l'interazione sociale.
Seconda cosa, scegli la formazione da criminale.

Privilegi di Classe

Come furfante, ottieni i seguenti privilegi di classe.

Punti Ferita

Dado Ferita: 1d8 per livello da furfante

Punti Ferita al 1° livello: 8 + il tuo modificatore di
Costituzione

Punti Ferita ai Livelli Piu Alti: 1d8 (o 5) + il tuo
modificatore di Costituzione per livello da furfante oltre il 1°

Competenze

Armature: Armature leggere

Armi: Armi semplici, balestrini, spade lunghe, stocchi,
spade corte

Attrezzi: Attrezzi da ladro

Tiri Salvezza: Destrezza, Intelligenza

Qualifiche: Scegli quattro qualifiche tra Acrobazia,
Atletica, Furtivita, Intimidazione, Intrattenimento,
Intuizione, Investigazione, Percezione, Persuasione,
Rapidita di Mano e Raggiro

Equipaggiamento

Inizi con il seguente equipaggiamento, oltre

all’equipaggiamento fornito dalla tua formazione:

e (&) uno stocco o (b) una spada corta

e (&) un arco corto e una faretra con 20 frecce o (b)
una spada corta

e (&) uno zaino da rapinatore, (b) uno zaino da
speleologo o (¢) uno zaino da esploratore

e Armatura di cuoio, due pugnali, e attrezzi da ladro
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Il Furfante
Bonus di Attacco

Livello | Competenza | Furtivo | Privilegi
1° +2 1d6 Attacco Furtivo, Gergo dei Ladri, Perizia
2° +2 1d6 Azione Astuta
3° +2 2d6 Archetipo Furfantesco
4° +2 2d6 Incremento di Punteggio di Abilita
5° +3 3d6 Schivata Prodigiosa
6° +3 3d6 Perizia
7° +3 4d6 Evasione
8° +3 4d6 Incremento di Punteggio di Abilita
9° +4 5d6 Privilegio di Archetipo Furfantesco
10° +4 5d6 Incremento di Punteggio di Abilita
11° +4 6d6 Talento Affidabile
12° +4 6d6 Incremento di Punteggio di Abilita
13° +5 7d6 Privilegio di Archetipo Furfantesco
14° +5 7d6 Vista Cieca
15° +5 8d6 Mente Sfuggente
16° +5 8d6 Incremento di Punteggio di Abilita
17° +6 9d6 Privilegio di Archetipo Furfantesco
18° +6 9d6 Elusivo
19° +6 10d6 Incremento di Punteggio di Abilita
20° +6 10d6 Colpo di Fortuna

Attacco Furtivo

A partire dal 1° livello, impari a colpire con precisione e
sfruttare le distrazioni dell’avversario. Una volta per
turno, puoi infliggere 1d6 danni ad una creatura che
colpisci con un attacco se godi di vantaggio sul tiro di
attacco. L’attacco deve impiegare un’arma di precisione
0 a gittata.

Non hai bisogno di vantaggio sul tiro di attacco se un
altro nemico del bersaglio si trova entro 1,5 metri da lui,
guel nemico non € inabile, e non hai svantaggio sul tiro
di attacco.

L’ammontare di danno aggiuntivo aumenta con i tuoi
livelli in questa classe come indicato nella colonna
Attacco Furtivo della tabella Il Furfante.

Gergo dei Ladri

Durante il tuo addestramento da furfante hai appreso il
gergo dei ladri, una miscela segreta di dialetti, gergo e
codici che ti permettono di nascondere dei messaggi in
conversazioni apparentemente normali. Solo un’altra
creatura che conosca il gergo dei ladri puo
comprendere questi messaggi. Ci vuole il quadruplo del
tempo per trasmettere un simile messaggio rispetto alla
normale conversazione.

Inoltre, comprendi una serie di segni e simboli segreti
impiegati per inviare messaggi semplici e brevi, per
identificare un’area come pericolosa o territorio della
gilda dei ladri, se c’é del bottino nelle vicinanze, o se le
persone del luogo sono facili prede o possano fornire
un rifugio ad un ladro in fuga.

Perizia

Al 1° livello, scegli due tue competenze nelle qualifiche,
o una delle tue competenze nelle qualifiche e la tua
competenza con gli attrezzi da ladro. Il tuo bonus di
competenza e raddoppiato per qualsiasi prova di abilita
che usi una delle competenze scelte.

Al 6° livello, puoi scegliere altre due competenze (in
qualifiche o attrezzi da ladro) su cui applicare questo
beneficio.
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Azione Astuta

A partire dal 2° livello, pensiero rapido e grande
coordinazione ti permettono di muoverti e agire
velocemente. Puoi effettuare un’azione bonus durante
ciascun turno di combattimento. Quest'azione puo
essere usata solo per effettuare le azioni
Disimpegnarsi, Nascondersi o Scattare.

Archetipo Furfantesco

Al 3° livello, puoi scegliere un archetipo da emulare
nell’esercizio delle tue capacita furfantesche.
L’archetipo del Ladro viene presentato al termine della
descrizione della classe; vedi le regole avanzate per
informazioni su altri archetipi furfanteschi. Il tuo
archetipo conferisce privilegi al 3° livello e ancora al 9°,
13° e 17° livello.

Incremento di Punteggio di
Abilita

Quando raggiungi il 4° livello, e poi ancora all'8°, 10°,
12°, 16° e 19° livello, puoi incrementare un tuo
punteggio di abilita di 2, o incrementare due punteggi di

abilita di 1. Di norma, utilizzando questo privilegio non
puoi accrescere un punteggio di abilita oltre il 20.

Schivata Prodigiosa

A partire dal 5° livello, quando un attaccante che sei in
grado di vedere ti colpisce con un attacco, puoi usare la
tua reazione per dimezzare il danno dell’attacco
effettuato contro di te.

Evasione

A partire dal 7° livello, puoi tirarti fuori rapidamente da
certe aree di effetto, come il soffio infuocato di un drago
rosso o l'incantesimo tempesta di ghiaccio. Quando sei
vittima di un effetto che ti permette di compiere un tiro
salvezza di Destrezza per dimezzare i danni, non
subisci danni se riesci il tiro salvezza, e solo meta danni
se lo fallisci.



Talento Affidabile

Dall'11° livello, hai affinato le tue qualifiche prescelte
quasi alla perfezione. Ogni volta che devi compiere una
prova di abilita che ti permette di sommare il tuo bonus
di competenza, puoi trattare il risultato di 9 o meno su
un d20 come fosse 10.

Vista Cieca

A partire dal 14° livello, se sei in grado di udirla, sei
consapevole della posizione di qualsiasi creatura
invisibile o nascosta entro 3 metri da te.

Mente Sfuggente

Per il 15° livello, la tua mente ha acquisito una grande
forza. Ottieni la competenza nei tiri salvezza di
Saggezza.

Archetipi Furfanteschi

NEXT Regole Base — 3. Classi: Furfante
Elusivo

A partire dal 18° livello, sei cosi elusivo che e difficile
che gli avversari riescano a prenderti in fallo. Nessun
tiro di attacco gode di vantaggio contro di te, a meno
che tu non sia inabile.

Colpo di Fortuna

Al 20¢ livello, hai una prodigiosa predisposizione per
riuscire nel momento del bisogno. Se il tuo attacco
manca un bersaglio a gittata, puoi trasformarlo in un
attacco riuscito. In alternativa, se fallisci una prova di
abilita, puoi trattare il risultato del d20 come se fosse
20.

Una volta usato questo privilegio, non lo puoi riusare
fino a quando non termini un riposo breve o lungo.

| furfanti hanno molti privilegi in comune, tra cui il perfezionamento delle loro abilita, il loro approccio preciso e letale al
combattimento, e i riflessi sempre piu agili. Ognuno di essi pero applica queste doti in direzioni diverse, rappresentate
dagli archetipi furfanteschi. La tua scelta di archetipo € un riflesso della tua dedizione — non necessariamente
un’indicazione della professione svolta, ma una descrizione delle tue tecniche preferite.

Ladro

Applichi le tue abilita all'arte del furto. Rapinatori, banditi, tagliaborse e altri criminali di solito seguono questo archetipo,
ma lo fanno anche furfanti che preferiscono considerarsi cercatori di tesori professionisti, esploratori, speleologi e
investigatori. Oltre a migliorare la tua agilita e furtivita, apprenderai anche qualifiche utili ad esplorare antiche rovine,
leggere lingue sconosciute, e utilizzare oggetti magici che non potresti normalmente impiegare.

Attivita al Secondo Piano

Quando scegli questo archetipo al 3° livello, ottiene la
capacita di arrampicarti piu rapidamente del normale;
arrampicarsi non ti costa movimento aggiuntivo.
Inoltre, quando effettui un salto con rincorsa, la
distanza che puoi coprire aumenta di 30 cm moltiplicati
il tuo modificatore di Destrezza.

Mani Leste

A partire dal 3° livello, puoi usare I'azione bonus
conferita dall’Azione Astuta per effettuare una prova di
Destrezza (Rapidita di Mano), utilizzare i tuoi attrezzi da
ladro per disarmare una trappola o aprire una serratura,
o effettuare I'azione Usare un Oggetto.

Intrufolarsi Supremo

A partire dal 9° livello, hai vantaggio su di una prova di
Destrezza (Furtivita) se non ti sei mosso in quel turno di
piu di meta della tua velocita.

Usare Congegno Magico

A partire dal 13° livello, hai appreso abbastanza nozioni
sul funzionamento della magia che puoi improvvisare
I'uso anche di oggetti magici che non sono stati pensati
per te. Puoi ignorare tutti i requisiti di classe, razza e
livello nell’'uso degli oggetti magici.

Riflessi da Ladro

Quando raggiungi il 17° livello, sei diventato un maestro
nel tendere imboscate e sfuggire rapidamente dai
pericoli. Durante il primo round di combattimento, puoi
effettuare due turni. Effettui il tuo primo turno alla tua
normale iniziativa e il tuo secondo turno alla tua
iniziativa meno 10. Non puoi far uso di questo privilegio
guando sei sorpreso.
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Guerriero

Un’'umana in sferragliante armatura di piastre leva lo scudo davanti a s€ mentre carica I'orda dei goblin. Un elfo,
appostato dietro di lei, con indosso un‘armatura di cuoio borchiato, trafigge i goblin con le frecce scagliate dal suo arco di
eccellente fattura. Il mezzorco vicino impartisce ordini, aiutando i due combattenti a coordinare i loro assalti al meglio.

Un nano in armatura di maglia frappone il suo scudo tra la clava dell’ogre e il suo alleato, deviando il colpo. il suo alleato,
un mezzelfo in armatura di scaglie, fa roteare le due scimitarre che impugna come fossero un turbine, mentre aggira

I'ogre cercando un punto scoperto nelle sue difese.

Un gladiatore combatte per divertimento nell’arena, maestro del tridente e la rete, abile nell’intrappolare i suoi nemici e
trascinarli sul pavimento per la gioia della folla — e per proprio vantaggio. La spada della sua avversaria brilla di una luce
bluastra un istante prima che ella proietti fulmini per abbattere il gladiatore.

Tutti questi eroi sono guerrieri, forse la classe piu eterogenea di tutti i mondi di gioco. Cavalieri erranti, generali alla
conquista, campioni del re, fanteria d’elite, capitani della ventura, e re dei banditi — come guerrieri, condividono una
maestria senza pari con le armi e le armature, e un’approfondita conoscenza delle capacita di combattimento. Essi sono
buoni conoscenti della morte, dispensandola e sfidandola senza timore, a viso aperto.

Specialisti Completi

| guerrieri apprendono le basi di tutti gli stili di
combattimento. Ogni guerriero puo brandire un’ascia,
affondare con uno stocco, impugnare una spada lunga
0 uno spadone, usare un arco o addirittura intrappolare
un nemico in una rete con un minimo di capacita. Il
guerriero € egualmente abile con tutti i tipi di scudi e
armature. Oltre questa familiarita di base, ciascun
guerriero si specializza in un determinato stile di
combattimento. Alcuni si concentrano sul tiro con 'arco,
altri nel combattimento con due armi in contemporanea,
mentre taluni potenziano le loro capacita marziali con la
magia. Questa combinazione di ampie capacita
generiche e attenta specializzazione rende i guerrieri
eccezionali combattenti sia in guerra che
nell'esplorazione dei sotterranei.

Pronti al Pericolo

Non tutti i membri della guardia cittadina, della milizia
del villaggio, o dell’esercito della regina sono guerrieri.
La maggior parte di queste truppe € composta da
soldati senza addestramento, che conoscono solo le
basi delle tecniche di combattimento. Soldati veterani,
ufficiali militari, guardie del corpo addestrate, cavalieri
votati alla causa, e simili figure sono i guerrieri.

Alcuni guerrieri sentono la spinta ad usare il loro
addestramento come avventurieri. L’esplorazione di
sotterranei, I'uccisione di mostri e altre attivita
pericolose cosi comuni nella vita degli avventurieri,
sSono una seconda natura per il guerriero, non molto
diversa dalla vita che si é lasciato alle spalle. Forse
tutto cio presenta rischi maggiori, ma anche le
ricompense lo sono — non sono molti i guerrieri della
guardia cittadina ad avere 'opportunita di entrare in
possesso di una spada lingua di fuoco, per dire.

Creare un Guerriero

Nel costruire il tuo guerriero pensa a due elementi collegati
della formazione del personaggio: Dove hai ricevuto il tuo
addestramento al combattimento, e cosa ti rende speciale
rispetto agli altri guerrieri intorno a te? Eri particolarmente
incauto? Sei stato aiutato in maniera particolare da un
insegnante, magari grazie alla tua eccezionale dedizione?
Cos’é che ti ha spinto a seguire questo addestramento?
Una minaccia alla tua patria, un desiderio di vendetta, o il
bisogno di mettersi alla prova possono essere tutti fattori
determinanti in queste scelte.

Potresti essere stato addestrato formalmente
nell’esercito di un nobile o nella milizia locale. Magari
hai studiato in un’accademia militare, imparando
strategia, tattica e storia militare. Oppure sei
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autodidatta — rozzo ma sicuro di te. Hai impugnato la
spada come via di fuga dai limiti della vita nei campi, o
stai seguendo una nobile tradizione di famiglia? Dove
hai acquisito le tue armi e la tua armatura? Potrebbero
essere articoli militari o eredita di famiglia, oppure il
frutto di anni di risparmi al fine di acquistarle. Le tue
armi adesso sono tra le tue proprieta piu importanti —
I'unica cosa che ti divide dall’abbraccio della morte.

Creazione Rapida

Puoi costruire rapidamente un guerriero seguendo
questi suggerimenti. Prima cosa, metti la Forza o la
Destrezza come tuo punteggio di abilita piu alto, a
seconda se ti vuoi concentrare sulle armi da mischia o
gittata (o le armi di precisione). La tua seconda abilita
piu alta dovrebbe essere la Costituzione. Seconda
cosa, scegli la formazione da soldato.

Privilegi di Classe

Come guerriero, ottieni i seguenti privilegi di classe.

Punti Ferita

Dado Ferita: 1d10 per livello da guerriero

Punti Ferita al 1° livello: 10 + il tuo modificatore di
Costituzione

Punti Ferita ai Livelli Piu Alti: 1d10 (o 6) +il tuo
maodificatore di Costituzione per livello da guerriero oltre il 1°

Competenze

Armature: Tutte le armature, scudi
Armi: Armi semplici, armi marziali
Attrezzi: Nessuno

Tiri Salvezza: Forza, Costituzione

Qualifiche: Scegli due qualifiche tra Acrobazia,
Addestramento Animali, Atletica, Intimidazione,
Intuizione, Percezione, Sopravvivenza e Storia

Equipaggiamento

Inizi con il seguente equipaggiamento, oltre

all’equipaggiamento fornito dalla tua formazione:

e (&) armatura di maglia o (b) armatura di cuoio, arco
lungo e 20 frecce

e (&) un’arma marziale e uno scudo o (b) due armi
marziali

e (&) una balestra leggera e 20 saette o (b) due accette

e (&) uno zaino da speleologo o (b) uno zaino da
esploratore
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Il Guerriero
Bonus di

Livello | Competenza | Privilegi
1° +2 Rifiatare, Stile di Combattimento
2° +2 Slancio d’Azione (un uso)
3° +2 Avrchetipo Marziale
4° +2 Incremento di Punteggio di Abilita
5° +3 Attacco Extra
6° +3 Incremento di Punteggio di Abilita
7° +3 Privilegio di Archetipo Marziale
8° +3 Incremento di Punteggio di Abilita
9° +4 Indomabile (un uso)
10° +4 Privilegio di Archetipo Marziale
11° +4 Attacco Extra (2)
12° +4 Incremento di Punteggio di Abilita
13° +5 Indomabile (due usi)
14° +5 Incremento di Punteggio di Abilita
15° +5 Privilegio di Archetipo Marziale
16° +5 Incremento di Punteggio di Abilita
17° +6 Slancio d’Azione (due usi), Indomabile (tre usi)
18° +6 Privilegio di Archetipo Marziale
19° +6 Incremento di Punteggio di Abilita
20° +6 Attacco Extra (3)

Rifiatare

Hai una fonte limitata di energia a cui puoi attingere per
rimetterti dalle ferite. Durante il tuo turno, puoi usare
un’azione bonus per recuperare punti ferita pari a 1d10
+ il tuo livello di guerriero.

Una volta impiegato questo privilegio, devi terminare un
riposo breve o lungo prima di riutilizzarlo.

Stile di Combattimento

Come tua specializzazione adotti un particolare stile di
combattimento. Scegli una delle seguenti opzioni. Non
puoi acquisire piu di una volta lo stesso Stile di
Combattimento, anche se in seguito ottieni una nuova
scelta.

Combattere con Armi Grosse

Quando tiri 1 o 2 per il dado di danno di un attacco
effettuato con un’arma da mischia che stai impugnando
con due mani, puoi ritirare il dado e devi usare il nuovo
risultato, anche se questo tiro fosse nuovamente 1 0 2.
L’arma deve avere la proprieta due mani o versatile per
farti ottenere questo beneficio.

Combattere con Due Armi

Quando ti impegni in combattimento con due armi, puoi
sommare il tuo modificatore di abilita al danno del
secondo attacco.

Difesa
Quando indossi un’armatura, ottieni un bonus di +1 alla
CA.

Duello

Quando impugni un’arma da mischia in una mano e
nessun’altra arma, ottieni un bonus di +2 ai tiri dei danni
con quell’arma.

Protezione

Quando una creatura che puoi vedere attacca un
bersaglio diverso da te entro 1,5 metri da te, puoi usare
la tua reazione per dare svantaggio al suo tiro di
attacco. Devi impugnare uno scudo.

Tiro
Ottieni un bonus di +2 ai tiri di attacco effettuati con le
armi a gittata.

Slancio d’Azione

A partire dal 2° livello, puoi spingerti oltre i tuoi normali
limiti per brevi periodi di tempo. Durante il tuo turno,
puoi eseguire un’azione aggiuntiva oltre alla tua
normale azione e una possibile azione bonus.

Una volta impiegato questo privilegio, devi terminare un
riposo breve o lungo prima di riutilizzarlo. A partire dal
17¢ livello, puoi utilizzarlo due volte prima di riposare,
ma solo una volta durante lo stesso turno.

Archetipo Marziale

Al 3° livello, puoi scegliere un archetipo da emulare con
il tuo stile e le tue tecniche di combattimento.
L’archetipo del Campione viene presentato al termine
della descrizione della classe; vedi le regole avanzate
per informazioni su altri archetipi marziali. Il tuo
archetipo conferisce privilegi al 3° livello e ancora al 7°,
10°, 15° e 18° livello.

Incremento di Punteggio di
Abilita

Quando raggiungi il 4° livello, e poi ancora al 6°, 8°,
12°, 14°, 16° e 19° livello, puoi incrementare un tuo
punteggio di abilita di 2, o incrementare due punteggi di

abilita di 1. Di norma, utilizzando questo privilegio non
puoi accrescere un punteggio di abilita oltre il 20.
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Attacco Extra

A partire dal 5° livello, puoi attaccare due volte, invece
che una volta, ogni volta che effettui 'azione Attaccare
durante il tuo turno.

Il numero di attacchi incrementa a tre quando raggiungi
I'11° livello in questa classe e a quattro quando
raggiungi il 20° livello in questa classe.

Archetipi Marziali

Indomabile

A partire dal 9° livello, puoi ritirare un tiro salvezza che
hai fallito. Se lo fai, devi usare il nuovo tiro, € non puoi
pit usare questo privilegio fino a quando non terminerai
un riposo lungo.

Puoi usare questo privilegio due volte ogni riposo lungo
a partire dal 13° livello e tre volte ogni riposo lungo a
partire dal 17° livello.

Guerrieri diversi scelgono approcci diversi alla perfezione delle loro doti guerriere. L’archetipo marziale che scegli di

emulare riflette questo approccio.

Campione

L'archetipo del Campione si concentra sullo sviluppo della pura forza bruta assieme ad una precisione letale. Coloro che
perseguono questo modello uniscono un rigoroso addestramento all’eccellenza fisica, per infliggere colpi devastanti.

Critico Migliorato
A partire dalla scelta di questo archetipo al 3° livello, la
tua arma ottiene un colpo critico su di un tiro di 19 o 20.

Atleta Impressionante

A partire dal 7° livello, puoi sommare meta del tuo
bonus di competenza (arrotondato per eccesso), a
qualsiasi prova di Forza, Destrezza o Costituzione
effettuata e che non faccia gia uso del tuo bonus di
competenza.

Inoltre, quando effettui un salto in lungo con rincorsa, la
distanza che puoi coprire aumenta di 30 cm moltiplicati
il tuo modificatore di Forza.

Stile di Combattimento Aggiuntivo

Al 10° livello, puoi scegliere una seconda opzione dal
privilegio di classe Stile di Combattimento.
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Critico Superiore
A partire dal 15° livello, la tua arma ottiene un colpo
critico su di un tiro di 18-20.

Sopravvissuto

Al 18° livello, raggiungi la vetta della resistenza in
combattimento. All'inizio di ciascun tuo turno, se ti
rimane meno della meta dei tuoi punti ferita massimi,
recuperi un numero di punti ferita uguale a 5 + il tuo
modificatore di Costituzione. Se hai 0 punti ferita non
puoi sfruttare i benefici di questo privilegio.
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Mago

Avvolta nelle vesti argentee che denotano il suo rango, un’elfa chiude gli occhi per evitare le distrazioni del campo di
battaglia e inizia una cantilena sottovoce. Le sue mani si intrecciano, completa il suo incantesimo e una piccola biglia di
fuoco saetta contro le forze nemiche, dove esplode avvolgendo i soldati.

Controllando e ricontrollando la sua opera, un umano inscrive un intricato circolo magico col gesso sul pavimento di
pietra, poi sparge del ferro in polvere su ogni linea, su ogni curva aggraziata. Quando il circolo & completo, inizia una
lunga salmodia. Un buco si apre nello spazio all'interno del circolo, portando una folata di zolfo dal piano ultraterreno che
si trova aldila.

Inginocchiato sul pavimento ad un incrocio del sotterraneo, uno gnomo getta una manciata di piccole ossa con incisi
sopra dei simboli mistici, pronunciando al contempo parole di potere. Chiudendo gli occhi per distinguere con maggior
chiarezza le sue visioni, annuisce lentamente, e poi riapre gli occhi per indicare il passaggio alla sua sinistra.

I maghi sono supremi fruitori di magia, definiti e riuniti come classe dagli incantesimi che eseguono. Attingendo al sottile
tessuto di magia che permea il cosmo, i maghi eseguono incantesimi di fuoco esplosivo, fulmini saettanti, mistici inganni,
e brutali controlli mentali. La loro magia convoca mostri da altri piani di esistenza, getta sguardi nel futuro, o trasforma gl
avversari uccisi in zombi. | loro pit potenti incantesimi possono trasformare una sostanza in un’altra, richiamare meteore

dal cielo, o aprire portali verso altri mondi.

Studiosi dell’Arcano

Incontrollabile ed enigmatico, vario di forma e di
funzioni, il potere della magia attira quegli studenti che
cercano di padroneggiarne i misteri. Alcuni aspirano
addirittura a diventare come gli déi, per modellare la
realta. Sebbene I'esecuzione di un normale
incantesimo richieda solo la pronuncia di alcune strane
parole, gesti fuggevoli, e a volte un pizzico di qualche
materiale esotico, queste componenti superficiali sono
solo un indice della maestria raggiunta dopo anni di
apprendistato e innumerevoli ore di studio.

I maghi vivono e muoiono per i loro incantesimi. Tutto il
resto € secondario. Con lo studio e I'esperienza
apprendono nuovi incantesimi. Li possono apprendere
anche da altri maghi, da antichi tomi o iscrizioni, e da
antiche creature (come i fatati) imbevute di magia.

Il Fascino della Conoscenza

Le vite dei maghi sono raramente ordinarie. La cosa piu
simile ad una vita ordinaria che un mago puo condurre
e lavorare come saggio o conferenziere presso una
biblioteca o universita, insegnando ad altri i segreti del
multiverso. Altri maghi vendono i loro servigi come
divinatori, servono negli eserciti, 0 conducono
un’esistenza votata al crimine o alla dominazione.

Ma il fascino della conoscenza e del potere € in grado
di trascinare anche i maghi meno avventurosi fuori della
sicurezza delle loro biblioteche e laboratori, per visitare
rovine cadenti e citta perdute. La maggior parte dei
maghi crede che i loro predecessori di antiche civilta
conoscessero segreti di magia che sono andati perduti,
e scoprendo quei segreti potrebbero cosi dischiudere
'accesso ad un potere superiore a qualsiasi magia
presente nel mondo moderno.

Creare un Mago

Creare un mago richiede una storia passata dominata
almeno da un evento straordinario. Qual & stato il primo
contatto del tuo personaggio con la magia? Come hai
scoperto di avere una predisposizione per essa? Hai
una dote naturale, o hai studiato e praticato
incessantemente? Hai incontrato una creatura magica
0 un antico tomo che ti ha insegnato le basi della
magia?

Cosa ti ha spinto ad abbandonare una vita di studi? Il
tuo primo assaggio di conoscenza magica ti ha lasciato
il desiderio di averne di piu? Sai di un antico deposito di

conoscenze che non é stato ancora razziato da alcun
altro mago? O magari sei soltanto ansioso di mettere
alla prova le tue nuove capacita magiche dinanzi al
pericolo.

Creazione Rapida

Puoi costruire rapidamente un mago seguendo questi
suggerimenti. Prima cosa, metti I'Intelligenza come tuo
punteggio di abilita piu alto, seguito da Costituzione o
Destrezza. Seconda cosa, scegli la formazione da
saggio. Terza cosa, scegli i trucchetti luce, mano del
magio e raggio di gelo, insieme ai seguenti incantesimi
di 1° livello per il tuo libro degli incantesimi: affascinare
persona, armatura del magio, mani brucianti, proiettile
magico, scudo e sonno.

Privilegi di Classe

Come mago, ottieni i seguenti privilegi di classe.

Punti Ferita

Dado Ferita: 1d6 per livello da mago

Punti Ferita al 1° livello: 6 + il tuo modificatore di
Costituzione

Punti Ferita ai Livelli Piu Alti: 1d6 (o 4) + il tuo
modificatore di Costituzione per livello da mago oltre il
10

Competenze

Armature: Nessuna

Armi: Balestre leggere, bastoni, dardi, fionde, pugnali
Attrezzi: Nessuno

Tiri Salvezza: Intelligenza, Saggezza
Qualifiche: Scegli due qualifiche tra Arcano,
Investigazione, Intuizione, Medicina, Religione e Storia

Equipaggiamento

Inizi con il seguente equipaggiamento, oltre

all’equipaggiamento fornito dalla tua formazione:

e (@) un bastone o (b) un pugnale

e (@) una borsa dei componenti o (b) un focus arcano

e (@) uno zaino da studioso o (b) uno zaino da
esploratore

e Un libro degli incantesimi
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Il Mago

Bonus di Trucchetti - Slot Incantesimo -
Livello | Competenza | Privilegi Conosciuti | 1° | 2° | 3° | 4° | 5° | 6°|7° |8 | 9°
1° +2 Incantesimi, Recupero Arcano 3 2 - - - - - - - -
2° +2 Tradizione Arcana 3 3| - - - - - - - -
3° +2 - 3 4 12| -1 -1 - - - - -
4° +2 Incremento di Punteggio di Abilita 4 4 13| - - - - - -
5° +3 - 4 4 1312 -] - - -] - -
6° +3 Privilegio di Tradizione Arcana 4 4 13|31 - - - - - -
7° +3 - 4 4 1313 ]1]- -l -] - -
8° +3 Incremento di Punteggio di Abilita 4 4 13|32 - - - -
9° +4 - 4 4 1313131 ]-1]-1-+- -
10° +4 Privilegio di Tradizione Arcana 5 4 | 3|33 ]2 - - - -
11° +4 - 5 4 3 3 3 2 1 - - -
12° +4 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 13138321 - -
13° +5 - 5 4 13133 ]2 [|1]1]- -
14° +5 Privilegio di Tradizione Arcana 5 4 1313|3832 ]|1]1]- -
15° +5 - 5 4 13133 ]2]1]1]1 -
16° +5 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 1313|132 |1]|1]1 -
17° +6 - 5 4 13133 ]2]1]1]1 1
18° +6 Padronanza degli Incantesimi 5 413|133 |3 |1]1]|1 1
19° +6 Incremento di Punteggio di Abilita 5 4 1313|1332 |11 1
20° +6 Incantesimo Distintivi 5 4 131313 ]3|]2]2]1 1
|ncanteSi ml gesti che devi effettuare per eseguire I'incantesimo:

Come studente della magia arcana, hai un libro degli
incantesimi che contiene incantesimi che mostrano i
primi barlumi del tuo vero potere. Vedi il capitolo 10 per
le regole generali sull’esecuzione degli incantesimi e |l
capitolo 11 per una selezione di incantesimi da mago.

Trucchetti

Al 1° livello, conosci tre trucchetti a tua scelta dalla lista
degli incantesimi da mago. Ai livelli piu alti apprenderai
ulteriori trucchetti da mago di tua scelta, come mostrato
nella colonna Trucchetti Conosciuti della tabella |l
Mago.

Libro degli Incantesimi
Al 1° livello, hai un libro degli incantesimi che contiene
sei incantesimi da mago di 1° livello a tua scelta.

Preparare ed Eseguire Incantesimi

La tabella Il Mago mostra di quanti slot incantesimo
disponi per eseguire i tuoi incantesimi di 1° livello o piu
alto. Per eseguire uno di questi incantesimi, devi
spendere uno slot del livello dell’incantesimo o piu alto.
Recupererai tutti gli slot incantesimo spesi al termine di
un riposo lungo.

Prepara la lista degli incantesimi da mago da eseguire a
tua disposizione, scegliendo un numero di incantesimi da
mago dal tuo libro degli incantesimi uguale al tuo
modificatore di Intelligenza + il tuo livello da mago (minimo
1 incantesimo). Gli incantesimi devono essere di un livello
per cui disponi slot incantesimo.

Ad esempio, se sei un mago di 3° livello, hai quattro slot
incantesimo di 1° livello e due di 2° livello. Con Intelligenza
16, la tua lista di incantesimi preparati puo includere sei
incantesimi di 1° o 2° livello, in qualsiasi combinazione,
presi dal tuo libro degli incantesimi. Se prepari
l'incantesimo di 1° livello proiettile magico, puoi eseguirlo
usando uno slot di 1° o 2° livello. Eseguire I'incantesimo
non lo rimuove dalla lista dei tuoi incantesimi preparati.
Puoi cambiare la tua lista di incantesimi preparati al
termine di un riposo lungo. Preparare una nuova lista di
incantesimi da mago necessita di tempo trascorso a
studiare il tuo libro degli incantesimi e memorizzare i
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almeno 1 minuto per livello di incantesimo per ogni
incantesimo sulla tua lista.

Abilita da Incantatore

L’Intelligenza ¢ la tua abilita da incantatore per gli
incantesimi da mago, dato che apprendi i tuoi
incantesimi tramite uno studio dedicato e la memoria.
Usi I'lntelligenza ogni volta che un incantesimo da mago fa
riferimento alla tua abilita da incantatore. Inoltre, puoi
usare il modificatore di Intelligenza quando stabilisci la
CD del tiro salvezza di un incantesimo da mago da te
eseguito e quando effettui un tiro di attacco con un
incantesimo.

CD del tiro salvezza dell’incantesimo = 8 + tuo bonus di
competenza + tuo modificatore di Intelligenza

Modificatore di attacco dell’incantesimo = tuo bonus di
competenza + tuo modificatore di Intelligenza

Eseguire Rituale

Puoi eseguire un incantesimo da mago come rituale se
quellincantesimo ha I'etichetta rituale e hai
quellincantesimo sul tuo libro degli incantesimi. Non
devi aver preparato I'incantesimo per eseguirlo in
guesto modo.

Focus di Incantamento
Puoi usare un focus arcano (si trova nel capitolo 5) come
focus di incantamento dei tuoi incantesimi da mago.

Apprendere Incantesimi di 1° Livello e Piu
Alti

Ogni volta che guadagni un livello da mago, puoi
aggiungere due incantesimi da mago a tua scelta al tuo
libro degli incantesimi. Ciascuno di questi incantesimi
deve essere di un livello di cui hai slot incantesimo,
come mostrato sulla tabella Il Mago. Durante le tue
avventure, potresti trovare altri incantesimi da
aggiungere al tuo libro degli incantesimi (vedi “Il Tuo
Libro degli Incantesimi”).




Recupero Arcano

Hai imparato a recuperare parte della tua energia
magica studiando il tuo libro degli incantesimi. Una
volta al giorno quando termini un riposo breve, puoi
scegliere di recuperare slot incantesimo. Gli slot
incantesimo possono avere un livello combinato uguale
o inferiore a meta del tuo livello da mago (arrotondato
per eccesso), e nessuno slot puo essere di 6° livello o
piu alto.

Ad esempio, se sei un mago di 4° livello, puoi
recuperare fino a due livelli di slot incantesimo. Puoi
recuperare uno slot incantesimo di 2° livello o due slot
incantesimo di 1° livello.

Tradizione Arcana

Quando raggiungi il 2° livello, puoi scegliere una
tradizione arcana, che modellera la tua pratica della
magia tramite una delle otto scuole: Abiurazione,
Ammaliamento, Convocazione, Divinazione,
Evocazione, lllusione, Negromanzia o Trasmutazione.
La scuola del’Evocazione € descritta alla fine della
descrizione della classe; vedi le regole avanzate per
informazioni sulle altre scuole.

La tua scelta conferisce privilegi al 2° livello e ancora al
6°, 10° e 14° livello.

Il Tuo Libro degli Incantesimi
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Incremento di Punteggio di
Abilita

Quando raggiungi il 4° livello, e poi ancora all’'8°, 12°,
16° e 19° livello, puoi incrementare un tuo punteggio di
abilita di 2, o incrementare due punteggi di abilita di 1.
Di norma, utilizzando questo privilegio non puoi
accrescere un punteggio di abilita oltre il 20.

Padronanza degli Incantesimi

Al 18 livello, hai ottenuto una tale padronanza di certi
incantesimi, da poterli eseguire a volonta. Scegli un
incantesimo da mago di 1° livello e un incantesimo da
mago di 2° livello che sono nel tuo libro degli
incantesimi. Dopo averli preparati, puoi eseguire questi
incantesimi al loro livello pit basso senza spendere uno
slot incantesimo. Se vuoi eseguire uno di questi
incantesimi ad un livello piu alto, devi spendere uno slot
incantesimo come di norma.

Passando 8 ore a studiare, puoi scambiare uno o
entrambi gli incantesimi da te scelti, per incantesimi
diversi dello stesso livello.

Incantesimi Distintivi

Quando raggiungerai il 20° livello, otterrai la
padronanza di due potenti incantesimi e li potrai
eseguire con pochi sforzi. Scegli due incantesimi da
mago di 3° livello contenuti nel tuo libro degli
incantesimi come incantesimi distintivi. Questi
incantesimi sono sempre preparati, non sono
conteggiati nel numero di incantesimi preparati, € puoi
eseguire ciascuno di essi una volta al 3° livello senza
spendere uno slot incantesimo. Dopo averlo fatto, non
potrai riutilizzarli in questa maniera prima di aver
terminato un riposo breve o lungo.

Se vuoi eseguire uno di questi incantesimi ad un livello
piu alto, devi spendere uno slot incantesimo come di
norma.

Gli incantesimi che aggiungi al tuo libro degli incantesimi col guadagnare dei livelli riflettono le ricerche arcane da te condotte in privato,
oltre che le rivelazioni da te scoperte sulla natura del multiverso. Nel corso delle tue avventure potresti pero trovare altri incantesimi. Potresti
scoprire un incantesimo trascritto su di una pergamena nel forziere di un mago malvagio, ad esempio, oppure in un tomo polveroso di

un’antica biblioteca.

Copiare un Incantesimo nel Libro. Quando trovi un incantesimo da mago di 1° livello o piu alto, puoi aggiungerlo al tuo libro degli
incantesimi se e di un livello di cui disponi slot incantesimo e che sei in grado di preparare, e se puoi dedicargli tempo per decifrarlo e

copiarlo.

Copiare un incantesimo nel tuo libro degli incantesimi richiede la riproduzione della forma base dell’incantesimo, e poi decifrare il
particolare sistema di annotazione usato dal mago che I’ha trascritto. Devi praticare 1’incantesimo fino a quando non comprenderai i suoni o i
gesti richiesti, e poi trascriverlo nel tuo libro degli incantesimi impiegando le tue annotazioni.

Per ogni livello dell’incantesimo, il processo richiede 2 ore e costa 50 mo. Il costo rappresenta le componenti materiali che spendi nella
sperimentazione dell’incantesimo da apprendere, oltre che il consumo degli inchiostri preziosi necessari a trascriverlo. Una volta speso il
tempo e il denaro richiesti, potrai preparare 1’incantesimo proprio come tutti gli altri presenti nel tuo libro degli incantesimi.

Rimpiazzare il Libro. Puoi copiare un incantesimo da un tuo libro degli incantesimi in un altro libro — ad esempio, se vuoi effettuare una
copia di riserva del tuo libro degli incantesimi. E uguale a copiare un nuovo incantesimo nel tuo libro degli incantesimi, ma piu rapido e
semplice, dato che comprendi le tue annotazioni e gia sai come eseguire 1’incantesimo. Devi spendere solo 1 ora e 10 mo per ogni livello

dell’incantesimo copiato.

Se perdi il tuo libro degli incantesimi, puoi usare la stessa procedura per trascrivere gli incantesimi che hai attualmente preparato nel nuovo
libro degli incantesimi. Riempire il resto del tuo libro degli incantesimi richiede che tu scopra nuovi incantesimi, come al solito. Per questa
ragione, molti maghi tengono dei libri degli incantesimi di riserva in posti sicuri.

L’Aspetto del Libro. 11 tuo libro degli incantesimi ¢ un’unica raccolta di incantesimi, con le proprie uniche decorazioni e note a margine.
Potrebbe trattarsi di un semplice e funzionale volume di pelle ricevuto in dono dal tuo maestro, un elegante tomo dalla rilegatura dorata
trovato in un’antica biblioteca, o addirittura una raccolta sparsa di appunti riordinata alla meno peggio dopo la perdita del tuo precedente

libro degli incantesimi in qualche disastro.
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Tradizioni Arcane

Lo studio della magia & un’arte antica, radicata nelle prime scoperte sulla magia da parte dei mortali. E saldamento insito
nei mondi di gioco, con diverse tradizioni dedicate al suo complesso studio.

La tradizione arcana piu comune nel multiverso € quella delle scuole di magia. Nel corso dei secoli, i maghi hanno
catalogato migliaia di incantesimi, raggruppandoli in otto categorie dette scuole, come descritto nel capitolo 10. In alcuni
luoghi, queste tradizioni sono delle vere e proprie istituzioni didattiche, al punto di comportarsi come dipartimenti
accademici, con le facolta rivali che competono per ottenere il maggior numero di fondi e studenti. Anche i maghi che
addestrano gli apprendisti nell’isolamento delle loro torri impiegano la divisione della magia in scuole come strumento di
insegnamento, dato che gli incantesimi di ciascuna scuola diversa richiedono la padronanza di tecniche differenti.

Scuola di Evocazione

Concentri il tuo studio sulla magia che crea potenti effetti elementali come un freddo acuto, flamme ardenti, tuoni
rombanti, lampi accecanti e acido bruciante. Alcuni evocatori vengono impiegati in guerra, agendo da artiglieria per
distruggere gli eserciti nemici da lontano. Altri impiegano i loro poteri spettacolari per proteggere i deboli, mentre altri
cercano di ottenere potere come banditi, avventurieri o aspiranti tiranni.

Sapiente dellEvocazione

A partire da quando scegli questa scuola al 2° livello, il
tempo e il denaro che spendi per copiare un
incantesimo di evocazione nel tuo libro degli
incantesimi e dimezzato.

Scolpire Incantesimi

A partire dal 2° livello, puoi creare tasche di relativa
sicurezza all'interno degli effetti dei tuoi incantesimi di
evocazione. Quando esegui un incantesimo di
evocazione che agisce su altre creature che puoi
vedere, puoi scegliere un numero di creature pari ad 1
+ il livello dellincantesimo. Le creature scelte riescono
automaticamente i loro tiri salvezza contro
'incantesimo, e non subiscono danni se normalmente
subissero meta danni da un tiro salvezza riuscito.

Trucchetto Potente

A partire dal 6° livello, i tuoi trucchetti dannosi agiscono
anche sulle creature che ne evitano I'effetto. Quando
una creatura riesce un tiro salvezza contro un tuo
trucchetto, la creatura subisce meta dei danni del
trucchetto (se ne provoca) ma non subisce ulteriori
effetti da esso.
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Evocazione Potenziata

A partire dal 10° livello, puoi sommare il tuo
modificatore di Intelligenza ad un singolo tiro di danno
di qualsiasi incantesimo di evocazione da mago da te
eseguito.

Sovraccaricare

A partire dal 14° livello, puoi incrementare il potere dei
tuoi incantesimi pit semplici. Quando esegui un
incantesimo da mago di 5° livello o inferiore (ma non un
trucchetto) che infligge danni, puoi infliggere il massimo
danno per quell’incantesimo.

La prima volta che lo fai, non subirai effetti avversi. Se
usi di nuovo questo privilegio prima di terminare un
riposo lungo, subisci 2d12 danni necrotici per ogni
livello dell'incantesimo, immediatamente dopo averlo
eseguito. Ogni volta che usi questo privilegio prima di
terminare un riposo lungo, il danno necrotico per livello
dell'incantesimo aumenta di 1d12. Questo danno ignora
le resistenze e le immunita.



Incantesimi da Mago

NEXT Regole Base — 4. Personalita e Formazione

Trucchetti (Livello 0)
Amici

Gioco di Prestigio
Illusione Minore
Luce

Luci Danzanti
Mano del Magio
Messaggio

Raggio di Gelo
Riparare

Saetta di Fuoco
Schizzo Acido
Spruzzo Velenoso
Stretta Folgorante
Tocco Gelido
Tutela dalle Lame
Vero Colpo Mirato

1° Livello
Affascinare Persona
Allarme

Armatura del Magio
Cadere come Piuma
Camuffarsi
Comprendere Lingue
Disco Fluttuante
Grampasso

Grasso

Identificare
Immagine Silente
Individuare Magia
Mani Brucianti
Nube di Nebbia
Onda di Tuono
Orbe Cromatico
Parvenza di Vita
Proiettile Magico
Protezione dal Bene e dal Male
Raggio di Malattia
Risata Rivoltante
Ritirata Spedita

Saltare

Scritta Illusoria
Scudo

Servitore Inosservato
Sonno

Spruzzo Colorato
Trovare Famiglio

2° Livello
Alterazione Personale
Arma Magica

Aura Magica Illusoria
Bloccare Persona
Bocca Magica
Bussare
Cecitd/Sordita
Corona di Pazzia
Dolce Riposo
Fiamma Perpetua
Folata di Vento

Forza Fantasmagorica
Frantumare

Freccia Acida
Immagine Speculare
Individuare Pensieri
Ingrandire/Rimpicciolire
Invisibilita

Levitare

Localizzare Oggetto
Nube di Pugnali
Oscurita

Passo nella Foschia
Ragnatela

Raggio di Indebolimento
Raggio Rovente
Scalare come Ragno
Serratura Arcana
Sfera Fiammeggiante
Sfocatura
Suggestione

Trucco della Corda
Vedere Invisibilita
Visione al Buio

3° Livello
Animare Morti

Anti Individuazione
Capanna Arcana
Chiaroveggenza
Circolo Magico
Controincantesimo
Destriero Fantasma
Dissolvere Magia
Fingere Morte

Forma Gassosa

Glifo di Tutela
Immagine Maggiore
Intermittenza

Inviare

Lentezza

Lingue

Nube Puzzolente
Palla di Fuoco

Paura

Protezione dall’Energia
Respirare Acqua
Saetta Fulminante
Scagliare Maledizione
Tempesta di Nevischio
Tocco Vampirico
Trama Ipnotica
Velocita

Volare

4° Livello
Assassino Fantasmagorico
Awvizzire

Controllare Acqua
Confusione
Convocare Elementali Minori
Esilio

Fabbricare

Forziere Segreto
Invisibilita Superiore
Modellare Pietra
Muro di Fuoco
Occhio Arcano

Pelle di Pietra
Polimorfia

Porta Dimensionale
Rifugio Privato
Scudo di Fuoco
Segugio Fedele

Sfera Resiliente
Tempesta di Ghiaccio
Tentacoli Neri
Terreno Allucinatorio

5° Livello
Animare Oggetti
Apparire

Apprendere Leggende
Bloccare Mostro
Circolo di Teletrasporto
Cono di Freddo
Contattare Altro Piano
Convocare Elementale
Creazione

Dominare Persona
Fuorviare

Legame Telepatico
Mano Arcana
Modificare Memoria
Muro di Forza

Muro di Pietra

Nube Assassina
Passamuro
Restrizione

Scrutare

Sognare

Telecinesi

Vincolo Planare

6° Livello

Carne in Pietra
Chiamata Arcana Istantanea
Circolo di Morte
Contingenza

Creare Non Morti
Disintegrare

Fascio di Sole

Fulmini a Catena

Giara Magica

Globo di Invulnerabilita
Guardie e Tutele
Illusione Programmata
Muovere Terra

Muro di Ghiaccio
Portale Arcano

Sfera Congelante
Sguardo Pungente
Suggestione di Massa
Vera Vista
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7° Livello

Dito della Morte
Eterealita

Gabbia di Forza
Invertire Gravita
Magnifica Dimora
Miraggio Arcano
Palla di Fuoco a Esplosione Ritardata
Proiettare Immagine
Sequestro

Simbolo

Simulacro

Spada Arcana
Spostamento di Piano
Spruzzo Prismatico
Teletrasporto

8° Livello
Antipatia/Simpatia
Clone

Controllare Clima
Danza Irresistibile
Dominare Mostro
Labirinto

Nube Incendiaria
Parola del Potere Stordire
Regressione Mentale
Semipiano

Sprazzo di Sole
Telepatia

Vuoto Mentale

9° Livello
Bizzarria
Desiderio

Fermare il Tempo
Muro Prismatico
Mutare Forma
Parola del Potere Uccidere
Portale
Preveggenza
Prigionia

Sciame di Meteore
Vera Polimorfia
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Capitolo 4: Personalita e Formazione

| personaggi non sono definiti esclusivamente da razza e classe, ma sono individui con le proprie storie, interessi, legami
e capacita. Questo capitolo analizza i dettagli che differenziano i personaggi I'uno dall'altro, da argomenti fondamentali
come il nome e l'aspetto fisico, passando per le regole della formazione e delle lingue, per terminare con gli argomenti

piu spinosi come la personalita e I'allineamento.

Dettagli del Personaggio

I nome e l'aspetto fisico del tuo personaggio
potrebbero essere la primissima cosa di te di cui
verranno a conoscenza gli altri giocatori seduti a tavola.
E importante pensare bene il modo in cui questi tratti
riflettano il personaggio che hai in mente.

Nome

La descrizione della tua razza presenta anche esempi
di nomi dei suoi appartenenti. Rifletti bene sul tuo
nome, anche se ti stai limitando a sceglierne uno da
una lista.

Sesso

Puoi interpretare un maschio o una femmina senza
nessun beneficio o penalita speciali. Rifletti sul modo in
cui il tuo personaggio non corrisponda alle aspettative
culturali in merito a sesso, genere e comportamento
sessuale. Ad esempio, un maschio elfo oscuro chierico
sfida le tradizionali divisioni in sessi della societa degli
elfi oscuri, ragion per cui il tuo personaggio potrebbe
aver abbandonato la sua cultura di origine per viaggiare
in superficie.

Non devi limitarti alle nozioni binarie di sesso e genere.
Il dio degli elfi € spesso visto come androgino o
ermafrodita, e alcuni elfi del multiverso sono fatti a sua
immagine, ad esempio. Potresti anche interpretare un
personaggio femminile che si finge un uomo, un uomo
che si sente intrappolato in un corpo femminile, una
nana barbuta che odia venir scambiata per un maschio.
L'orientamento sessuale del personaggio & una scelta
completamente tua.

Kit e Artemisio: Personaggi Contrastanti

| dettagli sviluppati in questo capitolo sono fondamentali per
rendere unico il tuo personaggio rispetto a tutti gli altri. Prendi in
considerazione questi due guerrieri umani.

Proveniente da un mondo in guerra, Kit € stata una giovane
scapestrata, sopravvissuta ad un'infanzia difficile. Figlia di un
ladro, scappo di casa e pratico il mestiere di suo padre per le
strade di una piccola cittd mercantile. Quando cerco di rapinare il
proprietario della locanda del posto, egli la prese sotto la sua ala
protettiva, dandole da lavorare come cameriera. Quando i draghi
attaccarono la sua citta e distrussero la locanda, Kit fu costretta a
intraprendere la via dell'avventura assieme agli amici che
conosceva fin da bambina. Le sue doti di guerriera (la padella per
friggere resta la sua arma preferita) mescolate alla vita vissuta in
strada le forniscono capacita preziose per la sua carriera da
avventuriera.

Artemisio & cresciuto per le strade di una grande citta del sud. Ha
usato astuzia, forza e agilita per farsi strada in una delle centinaia
di baraccopoli della citta. Dopo molti anni, & riuscito ad attrarre
I'attenzione di una delle piu potenti gilde di ladri della citta e,
nonostante la giovane eta, é riuscito rapidamente a scalarne la
gerarchia. Artemisio divenne in breve uno degli assassini
preferiti del pascia della citta, che lo invio nelle lontane terre del
nord per recuperare una gemma rubatagli. E un assassino
professionista, sempre alla ricerca di un modo per migliorare le
sue capacita.

Kit e Artemisio sono entrambi umani ed entrambi guerrieri (con
qualche esperienza da furfante), possiedono simili punteggi alti
di Forza e Destrezza, ma & qui che terminano le loro
somiglianze.

Altezza e Peso

Puoi decidere il peso e l'altezza del tuo personaggio,
impiegando le informazioni fornite nella descrizione
della tua razza o tirando sulla tabella Altezza e Peso
Casuali. Pensa al modo in cui i tuoi punteggi di abilita
possano descrivere l'altezza e il peso del personaggio.
Un personaggio agile potrebbe essere magro. Un
personaggio forte e robusto alto o solo pesante.

Se lo desideri, puoi determinare casualmente altezza e
peso del tuo personaggio tirando sulla tabella Altezza e
Peso Casuali. | dadi tirati sulla colonna Modificatore di
Altezza determinano l'altezza aggiuntiva (in centimetri)
rispetto l'altezza base. Il risultato del lancio dei dadi va
moltiplicato per 2,5 centimetri per ottenere l'altezza da
sommare all'altezza base. Lo stesso risultato del dado
moltiplicato per il tiro di dadi (se c'é) indicato sulla
colonna Madificatore di Peso e poi dimezzato
determina il peso aggiuntivo (in chili) del personaggio
rispetto il peso base.
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Altezza e Peso Casuali

Altezza Modificatore Peso Modificatore

Razza Base di Altezza Base di Peso

Umano 140 cm +(2d10) x 2,5 cm 55 kg X (2d4) x 0,5 kg
Nano di collina 110 cm +(2d4) x2,5cm 57,5 kg X (2d6) x 0,5 kg
Nano di montagna 120 cm +(2d4) x 2,5 cm 65 kg X (2d6) x 0,5 kg
Elfo alto 135¢cm +(2d10) x2,5cm 45 kg x (1d4) x 0,5 kg
Elfo dei boschi 135cm +(2d10) x 2,5 cm 50 kg x (1d4) x 0,5 kg
Mezzuomo 77,5¢cm +(2d4) x 2,5 cm 17,5 kg x 0,5 kg

Ad esempio, Kit, come umana, ha altezza base 140 centimetri pit 2d10 per 2,5 centimetri. Margherita tira 2d10 e ottiene
un totale di 12, che moltiplicato 2,5 diventa 30 centimetri. Kit sara quindi alta 170 centimetri. Margherita usa lo stesso
risultato di 12 e lo moltiplica per 2d4 chili. Il suo tiro di 2d4 € 3, quindi Kit pesa 18 chili (12 x 3 x 0,5) in aggiunta al suo

peso base di 55 chili, per un totale di 73 chili.

Altre Peculiarita Fisiche

Sta a te scegliere I'eta e il colore dei capelli, gli occhi e
la pelle del tuo personaggio. Per aggiungere un tocco
particolare, potresti fornirlo di peculiarita insoliti o
memorabili, come una cicatrice, un’andatura zoppicante
0 un tatuaggio.

Kit e Artemisio: Dettagli del Personaggio

Pensa al modo in cui solo i nomi di Kit e Artemisio distinguono
questi personaggi e ne riflettono le personalita. Kit & una giovane
determinata a dimostrare che non & piu una bambina, mentre il
suo nome la fa apparire giovane e normale. Artemisio viene da
una terra esotica e ha un nome molto piu misterioso.

All’inizio della sua carriera da avventuriera, Kit ha diciannove
anni e ha capelli ramati, occhi verdi, pelle chiara con lentiggini
ed un neo sul fianco destro. Artemisio € piccolo di statura,
robusto e atletico. Ha lineamenti aquilini, zigomi pronunciati, e
sembra che abbia sempre bisogno di una buona rasata. | suoi
capelli corvini sono folti e spessi, ma gli occhi sono grigi e
inespressivi —a mostrare il vuoto della sua vita e della sua anima.

Allineamento

Di solito una creatura dei mondi di gioco possiede un
allineamento, che serve a descrivere in maniera
generale il suo comportamento morale e personale.
L'allineamento & la combinazione di due fattori: uno
identifica la moralita (buono, malvagio o neutrale), e
I'altro descrive il comportamento nei confronti
dell'ordine e la societa (legale, caotico o neutrale).
Sono quindi nove le possibili combinazioni di
allineamenti.

Questo breve riassunto dei nove allineamenti descrive il
comportamento tipico di una creatura di
quell'allineamento. Le singole persone possono variare
profondamente da questo comportamento tipico, e ben
poche sono le persone totalmente e perfettamente
aderenti ai precetti del loro allineamento.

Legale buono (LB) creature su cui si pud contare
facciano la cosa corretta da fare secondo la societa
civile. Draghi d'oro, paladini e la maggior parte dei nani
sono legali buoni.

Neutrale buono (NB) creature che cercano di fare del
loro meglio per aiutare il prossimo nelle sue necessita.
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Molti celestiali, alcuni giganti delle nuvole e la maggior
parte degli gnomi sono neutrali buoni.

Caotico buono (CB) creature che agiscono secondo la
propria coscienza, con poca considerazione delle
aspettative altrui. Draghi di rame, molti elfi e gli unicorni
sono caotici buoni

Legale neutrale (LN) individui che agiscono secondo
leggi, tradizioni o codici personali. Molti monaci e alcuni
maghi sono legali neutrali.

Neutrale (N) & l'allineamento di coloro che preferiscono
evitare le questioni morali e non schierarsi, facendo
quella che sembra la cosa migliore da fare in quel
momento. Gli uomini lucertola, la maggior parte dei
druidi e molti umani sono neutrali.

Caotico neutrale (CN) creature che seguono il proprio
istinto, e che considerano la liberta personale al di
sopra di tutto. Molti barbari e furfanti, e alcuni bardi,
sono caotici neutrali.

Legale malvagio (LM) creature che metodicamente
prendono cio che vogliono entro i limiti di un codice di
tradizioni, della lealta o dell’'ordine. Diavoli, draghi blu e
hobgoblin sono legali malvagi.

Neutrale malvagio (NM) & l'allineamento di coloro che
agiscono in qualsiasi modo ritengano piu opportuno,
senza compassione o scrupoli. Molti elfi oscuri, alcuni
giganti delle nuvole e i daimon sono neutrali malvagi.
Caotico malvagio (CM) creature che agiscono in base
ad un'arbitraria violenza, alimentata da avidita, odio o
sete di sangue. Demoni, draghi rossi e orchi sono
caotici malvagi.



Allineamento nel Multiverso

Per molte creature senzienti, I'allineamento & una scelta
morale. Umani, nani, elfi e altre razze umanoidi
possono scegliere qualsiasi percorso tra bene o male,
legge o caos. Secondo il mito, gli déi di allineamento
buono che crearono queste razze gli diedero la libera
volonta di scegliere la via da seguire, sapendo che il
bene senza liberta € I'equivalente alla schiavitu.

Le divinita malvagie che vollero invece che le razze da
loro create li servissero. Cosi queste razze hanno delle
forti tendenze innate che corrispondono alla natura dei
loro déi. La maggior parte degli orchi condivide la
stessa natura violenta e selvaggia del loro dio e quindi
sono portati al male. Anche qualora un orco scegliesse
un allineamento buono, passerebbe la sua intera
esistenza a combattere le sue tendenze innate. (Anche
i mezzorchi avvertono la spinta latente dell'influenza del
dio degli orchi).

L'allineamento & una parte essenziale della natura di
celestiali e immondi. Un diavolo non sceglie di essere
legale malvagio, e neppure tende al legale malvagio,
egli e legale malvagio in quanto diavolo. Se in qualche
modo cessasse di essere legale malvagio, cesserebbe
anche di essere un diavolo.

La maggior parte delle creature prive di pensiero
razionale non hanno allineamenti — sono disallineate.
Una creatura del genere e incapace di effettuare scelte
etiche o morali e agisce secondo la sua natura bestiale.
Per dire, gli squali sono selvaggi predatori, ma non
sono malvagi; non hanno alcun allineamento.

Lingue Normali
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Kit e Artemisio: Allineamento

Kit & neutrale buona, fondamentalmente una persona di buon
cuore, che cerca sempre di aiutare gli altri quando pud. Artemisio
e legale malvagio, incurante del valore della vita senziente ma
almeno professionale nel suo approccio all'omicidio.

Come personaggio malvagio, Artemisio non & adatto come
avventuriero. Ha iniziato la sua carriera da malfattore, e
cooperera con gli eroi solo quando deve — e quando sara nel suo
interesse. Nella maggior parte delle partite, gli avventurieri
malvagi sono un problema in un gruppo che non condivida i loro
stessi interessi e obiettivi. In genere, gli allineamenti malvagi
sono riservati ad antagonisti e mostri.

Lingue

La tua razza indica le lingue che il tuo personaggio puo
parlare di base, e la tua formazione potrebbe darti
accesso ad uno o piu lingue aggiuntive di tua scelta.
Annota queste lingue sulla tua scheda del personaggio.
Scegli le tue lingue dalla tabella Lingue Normali, o
scegline una comune alla tua campagna. Con il
permesso del tuo Arbitro, puoi invece scegliere una
lingua dalla tabella Lingue Esotiche o tra le lingue
segrete, come il gergo dei ladri o la parola dei druidi.
Alcune di queste lingue sono in realta famiglie di lingue
con molti dialetti. Ad esempio, la lingua Primordiale
comprende i dialetti Aero, Acqueo, Ignico e Terreo, uno
per ciascuno dei quattro piani elementali. Le creature
che parlano dialetti diversi della stessa lingua possono
comunicare tra di loro.

Lingua Tipico Fruitore Scrittura
Comune Umani Comune
Nanico Nani Nanico
Elfico Elfi Elfico
Gigante Ogri, giganti Nanico
Gnhomesco Gnomi Nanico
Goblin Goblinoidi Nanico
Mezzumano Mezzuomini Comune
Orchesco Orchi Nanico
Lingue Esotiche

Lingua Tipico Fruitore Scrittura
Abissale Demoni Infernale
Celestiale Celestiali Celestiale
Draconico Draghi, dragonidi Draconico
Parlata delle Profondita Flagella mente, osservatori -
Infernale Diavoli Infernale
Primordiale Elementali Nanico
Silvano Creature fatate Elfico
Sottocomune Mercanti del Sottosuolo Elfico
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Peculiarita del Carattere

Definire il carattere del tuo personaggio — I'insieme di
tratti, atteggiamenti, abitudini, credenze e difetti che
danno ad una persona un’identita unica — ti aiutera a
dargli vita nel gioco. Qui sono presentate quattro
categorie di peculiarita: tratti della personalita, ideali,
legami e difetti. Oltre a queste categorie, pensa alle
frasi o parole preferite del tuo personaggio, i suoi tic o
gesti abituali, vizi e piccole fissazioni, e qualsiasi altra
cosa tu riesca ad immaginare.

Ogni formazione presentata pit avanti in questo
capitolo suggerisce delle peculiarita che potrai usare
come fonte d’ispirazione per la tua immaginazione. Non
sei obbligato a seguire queste opzioni, ma sono
sicuramente un buon punto di partenza.

Tratti della Personalita

Fornisci il tuo personaggio di due tratti della personalita.
| tratti della personalita sono cose piccole e semplici per
aiutarti a rendere il tuo personaggio unico. | tuoi tratti
della personalita dovrebbero comunicare qualcosa di
interessante e divertente riguardo il personaggio.
Dovrebbero essere auto esplicativi del motivo per cui
rendono particolare il personaggio. “Sono brillante” non
€ un buon tratto, perché descrive tanti personaggi.
Invece, “Ho letto tutti i libri del Grande Monastero”
riesce a comunicare bene gli interessi e le propensioni
del personaggio.

| tratti della personalita potrebbero descrivere le cose
che piacciono al personaggio, i suoi successi passati, le
cose che teme o per cui prova disgusto, I'auto-
considerazione o i comportamenti del personaggio, o
'impatto dei suoi punteggi di abilita.

Un punto utile da cui partire per definire i tuoi tratti della
personalita sono il tuo punteggio di abilita piu alto e
quello piu basso, e definire un tratto legato a ciascuno
di essi. Potrebbe essere un tratto positivo e uno
negativo: potresti aver lavorato duro per superare il tuo
punteggio basso, ad esempio, o essere orgoglioso del
tuo punteggio alto.
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Ideali

Descrivi un ideale che guidi il tuo personaggio. | tuoi
ideali sono le cose in cui credi piu fermamente, le
fondamenta morali e i principi etici che ti spingono ad
agire nel modo che fai. Gli ideali abbracciano tutto
guello che riguarda i tuoi obiettivi nella vita fino alla tua
indole innata.

Gli ideali possono rispondere a qualsiasi di queste
domande: Quali sono i principi che non tradirai mai?
Cosa ti spingerebbe a compiere dei sacrifici? Cosa ti
spinge ad agire e guida i tuoi obiettivi e ambizioni? Qual
e la cosa piu importante a cui aspiri?

Puoi scegliere qualsiasi ideale tu voglia, ma
I'allineamento del personaggio € un buon posto da cui
partire per definirlo. Ogni formazione in questo capitolo
suggerisce sei ideali. Cinque di questi sono legati ad
aspetti dell’allineamento: legge, caos, bene, male e
neutralita. L’ultimo & piu legato alla specifica
formazione che a prospettive etiche o morali.

Legami

Crea un legame per il tuo personaggio. | legami
rappresentano la connessione del personaggio alle
persone, luoghi ed eventi del’ambientazione. Essi ti
collegano a fatti della tua formazione. Possono ispirarti
alle vette dell’eroismo, o guidarti ad agire contro i tuoi
interessi qualora i tuoi legami venissero minacciati.
Possono funzionare in maniera simile agli ideali,
guidando le motivazioni e gli obiettivi del personaggio.
I legami possono rispondere ad una di queste
domande: Qual é la persona a cui tieni di piu? Verso
quale luogo avverti una connessione speciale? Qual &
la cosa che possiedi che ami di piu?

| tuoi legami possono essere legati alla tua classe,
formazione, razza o qualche altro aspetto della storia o
personalita del tuo personaggio. Nel corso delle tue
avventure potresti addirittura sviluppare nuovi legami.

Difetti

Infine, scegli un difetto per il tuo personaggio. Il difetto
del personaggio rappresenta un vizio, pulsione, paura o
debolezza — in particolare, qualsiasi cosa che un altro
individuo potrebbe sfruttare per rovinarti o portarti ad
agire contro i tuoi interessi. Piu importante di un tratto
negativo della personalita, un difetto potrebbe
rispondere a queste domande: Cosa ti fa arrabbiare?
Qual & la persona, concetto o evento di cui sei
terrorizzato? Quali sono i tuoi vizi?
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Ispirazione

L’ispirazione & una regola che I'Arbitro pud usare per
ricompensarti per aver interpretato il tuo personaggio in
un modo aderente ai suoi tratti di personalita, ideali,
legami e difetti. Usando I'ispirazione, puoi attingere al
tuo tratto di personalita della compassione verso gli
oppressi per ottenere una spinta in piu nel negoziare
con il Principe dei Mendicanti. Oppure I'ispirazione
potrebbe permetterti di fare appello al tuo legame a
difendere il tuo villaggio natio per sconfiggere gli effetti
di un incantesimo di cui sei vittima.

Ottenere I'lspirazione

L’Arbitro pud scegliere di darti I'ispirazione per diversi
motivi. Di solito gli Arbitri I'assegnano quando interpreti
i tuoi tratti di personalita, cedi alle penalita presentate
da un difetto o legame, o riesci in qualche modo a dar
vita al tuo personaggio in modo convincente. L’Arbitro ti
comunichera il modo in cui puoi ottenere ispirazione
durante la partita.

L’ispirazione la si ha o non la si ha — non si possono
accatastare “ispirazioni” per usarle in seguito.

Usare l'lspirazione

Se hai ispirazione, puoi spenderla quando effettui un
tiro di attacco, tiro salvezza o prova di abilita. Spendere
l'ispirazione ti fornisce vantaggio su quel tiro.

Inoltre, se hai ispirazione, puoi ricompensare un altro
giocatore per una buona interpretazione del
personaggio, manovra astuta, o anche solo per aver
fatto qualcosa di eccezionale nel gioco. Quando un
altro personaggio dei giocatori fa qualcosa che davvero
contribuisce alla storia in modo divertente ed
interessante, puoi rinunciare alla tua ispirazione per
darla a quel personaggio.

Kit e Artemisio: Peculiarita del Carattere

Kit e Artemisio hanno tratti della personalita ben distinti. Kit
odia gli spacconi ed é spaventata dalle altezze, risultato di una
brutta caduta durante la sua carriera da ladra. Artemisio € sempre
pronto al peggio e si muove rapidamente, con sicurezza.

Ora vediamo i loro ideali. Kit & innocente, quasi infantile, crede
nel valore della vita e nell’importanza di trovare un lato buono in
tutti. Artemisio non si lascia mai sopraffare dalle emozioni, ed &
costantemente in sfida con se stesso per migliorare le sue
capacita. 11 suo allineamento legale malvagio gli fornisce gli
ideali dell’imparzialita e della bramosia di potere.

11 legame di Kit & con la locanda dove ha trovato lavoro. Il
proprietario della locanda le ha dato una nuova opportunita di
vita, e la sua amicizia con i suoi compagni di avventura si e
forgiata proprio nel periodo in cui ha lavorato Ii. Il suo legame
potrebbe essere riassunto in questa frase “Faro tutto il necessario
per punire i draghi che hanno distrutto la locanda.”

Il legame di Artemisio & una strana relazione, quasi paradossale,
con la sua nemesi, suo pari in scherma e cupa determinazione.
Nel loro primo scontro, Artemisio ha immediatamente notato
qualcosa in comune con il suo avversario, una strana sensazione
che se la sua esistenza fosse andata diversamente, potrebbe aver
condotto una vita molto simile a quella dell’eroico elfo oscuro
rinnegato suo rivale. Da quel momento in poi, Artemisio non &
piu stato un criminale assassino — & diventato un antieroe, spinto
dalla sua rivalita. Il suo legame potrebbe essere riassunto in
questa frase “Non avro pace fino a quando non avro dimostrato
di essere migliore della mia nemesi.”

Entrambi i personaggi hanno anche dei difetti importanti. Kit &
ingenua ed emotivamente vulnerabile, pit giovane dei suoi
compagni e preoccupata che la continuino a considerare la
bambina conosciuta anni addietro. Potrebbe anche essere tentata
di agire contro i suoi principi qualora fosse convinta che un
particolare atto potesse dimostrare la sua maturita. Artemisio
esclude qualsiasi relazione personale e vuole essere solo lasciato
in pace.
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Formazione

Ogni storia ha un inizio. La formazione del tuo
personaggio rivela da dove provieni, come sei diventato
un avventuriero e il tuo posto nel mondo. Il tuo
guerriero potrebbe essere stato in passato un
coraggioso cavaliere o un soldato veterano. il tuo mago
un saggio o un artigiano. Il tuo furfante potrebbe essere
stato membro di una gilda di ladri o intrattenuto il
pubblico come giullare.

Scegliere una formazione fornisce un importante punto
di partenza per determinare l'identita del tuo
personaggio. La domanda piu importante da chiedersi
riguardo la tua formazione & cosa & cambiato? Perché
hai smesso di fare I'attivita descritta dalla tua
formazione e hai cominciato a fare I'avventuriero? Dove
ti sei procurato il denaro per acquistare il tuo
equipaggiamento iniziale o, se provieni da una
formazione facoltosa, perché non hai piu soldi? Come
hai imparato i privilegi della tua classe? Cosa ti rende
unico rispetto alle altre persone che condividono la tua
formazione?

Le formazioni di esempio in questo capitolo forniscono
sia benefici concreti (privilegi, competenze e lingue)
che suggerimenti per l'interpretazione del personaggio.
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Competenze

Ogni formazione fornisce ad un personaggio la
competenza in due qualifiche. Le qualifiche sono
descritte al capitolo 7.

Inoltre, la maggior parte delle formazioni fornisce al
personaggio la competenza in uno o piu attrezzi. Gli
attrezzi e le competenze negli attrezzi sono descritte
nel capitolo 5.

Se un personaggio dovesse ottenere la stessa
competenza da due fonti diverse, puo scegliere una
competenza dello stesso tipo (qualifica o attrezzo) al
posto di uno dei due doppioni.

Lingue

Alcune formazioni permettono ai personaggi di
apprendere anche delle lingue aggiuntive, oltre quelle
provviste dalla razza. Vedi “Lingue”, descritte prima in
questo capitolo.

Equipaggiamento

Ogni formazione fornisce una dotazione di
equipaggiamento iniziale. Se usi la regola opzionale del
capitolo 5 per spendere denaro sull’equipaggiamento,
non riceverai I'equipaggiamento iniziale della tua
formazione (né quello della tua classe).

Peculiarita Suggerite

La tua formazione contiene anche peculiarita del
carattere suggerite in base ad essa. Puoi scegliere le
peculiarita, tirare i dadi per determinarle casualmente, o
usare i suggerimenti come ispirazione per peculiarita di
tua creazione.

Personalizzare la Formazione

Potresti voler modificare alcuni dei privilegi di una
formazione in modo da meglio adattarli al tuo
personaggio o al’ambientazione. Per personalizzare
una formazione, puoi rimpiazzare un privilegio con un
altro, scegliere qualsiasi due qualifiche, e scegliere un
massimo di due competenze con gli attrezzi o lingue tra
le formazioni di esempio. Puoi usare la dotazione di
equipaggiamento della tua formazione o spendere soldi
sull’equipaggiamento come descritto nel capitolo 5. (Se
spendi soldi, non puoi prendere neppure la dotazione di
equipaggiamento suggerita dalla tua classe). Per
ultimo, scegli due tratti di personalita, un ideale, un
legame e un difetto. Se non sei in grado di trovare un
privilegio che corrisponda alla tua formazione
desiderata, accordati con il tuo Arbitro per crearne uno.

Kit e Artemisio: Formazioni

Kit e Artemisio hanno entrambi trascorso la propria infanzia per
la strada. La carriera da cameriera non ha davvero avuto grande
impatto su Kit, e quindi potra scegliere la formazione da
monello, ottenendo la competenza nelle qualifiche Furtivita e
Rapidita di Mano, oltre ad apprendere 1’uso degli attrezzi da
ladro. Artemisio & meglio definito dalla formazione criminale,
che gli fornisce le qualifiche Furtivita e Raggiro, oltre alla
competenza con gli attrezzi da ladro e da avvelenatore.
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Accolito

Hai trascorso la tua vita al servizio di un tempio di uno
specifico dio o pantheon di deéi. Agisci da intermediario
tra il reame sacro e il mondo dei mortali, svolgendo riti
sacri e offrendo sacrifici per avvicinare i fedeli alla
presenza della divinita. Non sei necessariamente un
chierico — lo svolgere riti sacri non & uguale
all'incanalare il potere divino.

Scegli un dio, un pantheon di déi, o qualche altra
creatura quasi divina e accordati con I'Arbitro per
approfondire la natura del tuo servizio alla religione. Eri
un funzionario minore del tempio, cresciuto fin
dall'infanzia per assistere i sacerdoti nei loro riti sacri?
O eri un sommo sacerdote che ha ricevuto
allimprovviso la chiamata da parte del suo dio affinche
lo servisse in maniera differente? Forse eri il capo di un
piccolo culto al di fuori di qualsiasi struttura regolare, o
addirittura di un gruppo occulto che serviva una
creatura demoniaca che ora rinneghi.

Competenze nelle Qualifiche: Intuizione, Religione
Lingue: Due a tua scelta

Equipaggiamento: Un simbolo sacro (un dono ricevuto
quando hai preso i voti del sacerdozio), un libro di
preghiere o un rosario, 5 bastoncini di incenso, abiti
talari, abiti comuni, e un borsello contenente 15 mo

Privilegio: Riparo del Fedele

Come accaolito, ottieni il rispetto di coloro che
condividono la tua fede, e puoi svolgere le cerimonie
religiose della tua divinita. Insieme ai tuoi compagni di
avventura puoi ricevere cure e accoglienza gratuita al
tempio, santuario o altra roccaforte della tua fede,
sebbene stia a te fornire qualsiasi componente
materiale richiesta dagli incantesimi. Coloro che
condividono la tua stessa religione ti manterranno (ma
soltanto per quel che riguarda te e solo te) ad uno stile
di vita modesto.

Potresti anche avere legami con uno specifico tempio
dedicato alla divinita o pantheon da te prescelto, con
relativo alloggio. Potrebbe trattarsi di un tempio dove
hai prestato servizio, se ne sei rimasto in buoni rapporti,
0 un tempio dove hai trovato nuovo alloggio. Quando
sei nelle vicinanze del tuo tempio, puoi richiedere
'assistenza di qualsiasi sacerdote, purché l'aiuto
richiesto non sia pericoloso e tu sia ancora in buoni
rapporti con il tempio.

Peculiarita Suggerite

Gli accoliti sono formati dalle loro esperienze nei templi
o altre comunita religiose. Lo studio della storia e dei
principi della fede assieme ai rapporti con templi,
santuari o gerarchie ecclesiastiche ne modella i
comportamenti e gli ideali. | difetti potrebbero essere
rappresentati da una segreta ipocrisia o idea eretica,
oppure un ideale o legame portato all’eccesso.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Idolatro un particolare eroe della mia fede, e faccio
costantemente riferimento alle opere e gli esempi di quella
persona.

2 | Sono in grado di trovare un accordo anche tra i nemici piu
acerrimi, riuscendo ad entrare in sintonia con loro e
operando sempre per la pace.

3 | Vedo presagi in qualsiasi evento o azione. Gli déi stanno
cercando di comunicare con noi e dobbiamo imparare ad
ascoltarli.

4 | Non c’¢ nulla che possa smuovere la mia attitudine
ottimista.

5 | Cito (o cito erroneamente) testi sacri e proverbi
praticamente in qualsiasi situazione.

6 | Sono tollerante (o intollerante) verso altre fedi e rispetto (0
condanno) la venerazione di altri déi.

7 | Amo il buon cibo, le bevute, e la vita di corte tra 1’elite del
mio tempio. La vita semplice non mi si addice.

8 | Sono vissuto cosi tanto al tempio che ho ben poca
esperienza pratica nell’interagire con persone del mondo
esterno.

d6 | ldeale

1 | Tradizione. Le antiche tradizioni di adorazione e sacrificio
vanno preservate e perseguite. (Legale)

2 | Carita. Cerco sempre di aiutare i bisognosi, non importa a
quale costo. (Buono)

3 | Cambiamento. Dobbiamo agire per promuovere i
cambiamenti che gli dei stanno costantemente operando sul
mondo. (Caotico)

4 | Potere. Spero un giorno di raggiungere la vetta della
gerarchia religiosa della mia fede. (Legale)

5 | Fede. Sono certo che il mio dio guidera le mie azioni. Ho
fede che se mi impegno, le cose funzioneranno. (Legale)

6 | Aspirazione. Cerco di dimostrarmi degno del favore del
mio dio agendo in modo da rispecchiare i suoi
insegnamenti. (Qualsiasi)

d6 | Legame

1 | Farei di tutto per recuperare un’antica reliquia della mia
fede persa da tempo.

2 | Ungiorno mi vendichero della corrotta gerarchia
ecclesiastica che mi ha dichiarato eretico.

3 | Devo la vita al sacerdote che mi ha salvato quando i miei
genitori morirono.

4 | Tutto quello che faccio é a beneficio della gente comune.

5 | Faro di tutto per proteggere il tempio che servo.

6 | Cerco di proteggere un testo sacro che i miei nemici
considerano eretico e vogliono distruggere.

d6 | Difetto

1 | Giudico duramente gli altri, ma giudico me stesso con
ancor maggiore severita.

2 | Do troppa fiducia alle alte sfere del potere della mia
gerarchia ecclesiastica.

3 | La mia pieta spesso mi porta a fidarmi ciecamente di chi
professa la fede nel mio dio.

4 | Le mie idee sono inflessibili.

(&)

Diffido degli estranei e da loro mi aspetto il peggio.

6 | Una volta fissato su di un obiettivo, mi ossessionera a
danno di tutto cio che fa parte della mia vita.
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Criminale

Sei un esperto criminale, con diverse infrazioni della
legge alle spalle. Hai trascorso molto tempo a contatto
con altri criminali e hai tuttora conoscenze
nellambiente. Hai maggiore affinita della maggior parte
delle persone con il mondo dell'omicidio, furto, e la
violenza che pervade il ventre della civilta, e finora sei
sopravvissuto solo sfidando le regole e le costrizioni
della societa.

Competenze nelle Qualifiche: Furtivita, Raggiro
Competenze negli Attrezzi: Un set da gioco, attrezzi
da ladro

Equipaggiamento: Un piede di porco, abiti comuni
scuri compreso un cappuccio, e un borsello contenente
15 mo

Specialita Criminale

Esistono diversi tipi di criminali, e all'interno di una gilda
dei ladri o simile organizzazione criminale, i singoli
membri si specializzano. Anche i criminali che operano
al di fuori di queste organizzazioni hanno una forte
preferenza verso certe attivita criminali piuttosto che
altre. Scegli il ruolo che hai avuto nella tua vita
criminale, o tira sulla seguente tabella.

Peculiarita Suggerite

A prima vista i criminali possono sembrare dei
malfattori, e sicuramente molti di loro lo sono,
nell’animo. Molti di loro hanno perd delle peculiarita
apprezzabili, se non addirittura redimibili. Puo esserci
anche dell’'onore tra i ladri, ma € raro che i criminali
mostrino alcuna forma di rispetto alla legge o le
autorita.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Ho sempre un piano pronto per quando le cose vanno male.

2 | Sono sempre calmo, non importa la situazione. Non alzo
mai la voce, né mi faccio controllare dalle emozioni.

3 | Laprima cosa che faccio quando mi trovo in un posto
nuovo e annotarmi le posizioni di tutte le cose preziose — 0
dove possano essere nascoste.

4 | Preferirei farmi un nuovo amico che un nuovo nemico.

5 | E molto difficile guadagnare la mia fiducia. Le persone piu
pulite, di solito sono quelle che nascondono il maggior
lerciume.

6 | Non mi curo dei rischi della situazione. Non mi parlare mai
di probabilita.

7 | Lacosa migliore per spingermi a fare qualcosa, € dirmi che
non la posso fare.

8 | Reagisco al minimo insulto.

d6 | ldeale

1 | Onore. Non rubo ai colleghi. (Legale)

d8 | Specializzazione ds Specializzazione 2 | Liberta. Le catene sono fatte per essere spezzate, cosi
Assassino a Pagamento Picchiatore come Foloro chg \_/orrgbbero forg!arle. (@aotlco)
3 | Carita. Rubo ai ricchi per dare ai poveri. (Buono)
Bandito di Strada Rapinatore 4 | Avidita. Faro di tutto per arricchirmi. (Malvagio)

Ricattatore

@ N| o o

1
2
3 | Borseggiatore
4

Contrabbandiere Ricettatore

5 | Persone. Sono leale ai miei amici, non a qualche ideale, e
per quel che mi importa tutti gli altri possono anche andarsi
a fare una passeggiata nello Stige. (Qualsiasi)

Privilegio: Contatto Criminale

Hai un contatto affidabile che agisce da tuo tramite con
una rete di altri criminali. Sai come ricevere ed inviare
messaggi al tuo contatto, anche a grandi distanze; per
la precisione, conosci i messaggeri locali, i carovanieri
corrotti, e i lerci marinai che possono consegnare un
tuo messaggio.

Variante del Criminale: Spia

Per quanto le tue capacita non siano molto diverse da
quelle di un rapinatore o contrabbandiere, le hai
apprese e praticate in un contesto molto diverso: come
agente dello spionaggio. Potresti essere stato un
agente ufficiale della corona, o magari un mercenario
che vendeva i segreti scoperti al miglior offerente.
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6 | Redenzione. C’¢ una scintilla di bonta in tutti. (Buono)

dé | Legame

1 | Sto cercando di saldare un debito nei confronti di un
generoso benefattore.

2 | Il frutto dei miei guadagni illeciti serve a mantenere la mia
famiglia.

3 | Mi é stata portata via una cosa importante, e sono
determinato a riprendermela.

4 | Diventero il pit grande ladro mai vissuto al mondo.

5 | Sono colpevole di un crimine orrendo. Spero di potermi
redimere un giorno.

6 | Una persona che amavo & morta a causa di un mio errore.
Non accadra mai piu.

d6 | Difetto

1 | Quando vedo un oggetto prezioso, non riesco a pensare ad
altro che a rubarlo.

2 | Quando devo scegliere tra i soldi e gli amici, di solito
scelgo i soldi.

3 | Sec’¢ un piano, lo dimentichero. Se non lo dimentichero,
lo ignorero.

4 | Ho untic che rivela quando mento.

(6]

Mi giro e scappo quando le cose volgono al peggio.

6 | Una persona innocente & in prigione per un crimine
commesso da me. E la cosa mi sta bene.
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Eroe del Popolo

Sei di umili natali, ma il tuo destino ha in serbo grandi
cose per te. La gente del tuo villaggio ti considera di gia
il loro campione, mentre il tuo destino ti richiama ad
ergerti contro i tiranni e i mostri che minacciano tutte le
persone pacifiche.

Competenze nelle Qualifiche: Addestramento
Animali, Sopravvivenza

Competenze negli Attrezzi: Un tipo di attrezzi da
artigiano, veicoli (terrestri)

Equipaggiamento: Attrezzi da artigiano (a tua scelta),
una pala, un vaso di ferro, abiti comuni, e un borsello
contenente 10 mo

Evento Decisivo

Conducevi una professione semplice tra i popolani,
magari come contadino, minatore, servitore, pastore,
taglialegna o becchino. Ma e successo qualcosa che ti
ha fatto imboccare un percorso diverso, destinandoti a
compiere gesta grandiose. Scegli o determina
casualmente un evento decisivo che ti contraddistingue
come eroe del popolo.

Peculiarita Suggerite

Un eroe del popolo € una persona comune, nel bene o
nel male. La maggior parte degli eroi del popolo
considerano le loro umili origini una virtt, non una
manchevolezza, e restano sempre molto legati alla
comunita in cui vivono.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Giudico le persone dalle loro azioni, non dalle parole.

2 | Se qualcuno & nei guai, sono sempre pronto a dargli una
mano.

3 | Quando ho un obiettivo in mente, lo perseguird qualsiasi
cosa Vi si frapponga.

4 | Ho un forte senso della giustizia e nelle discussioni cerco
sempre di trovare la soluzione pit equanime.

5 | Sono sicuro delle mie capacita e faccio il possibile per
infondere questa sicurezza nel prossimo.

6 | Gli altri pensano. lo agisco.

7 | Uso in modo improprio i paroloni per cercare di sembrare
piu intelligente.

8 | Mi annoio facilmente. Quando si manifestera il mio
destino?

d6 | ldeale

1 | Rispetto. Le persone meritano di essere trattate con dignita
e rispetto. (Buono)

d10 | Evento Decisivo

Ho reagito contro gli agenti del tiranno.

Ho salvato delle persone durante un disastro naturale.

2 | Equita. Nessuno dovrebbe ottenere un trattamento
preferenziale dalla legge, e nessuno é al di sopra di essa.
(Legale)

Ho derubato un mercante corrotto per aiutare i poveri.

3 | Liberta. I tiranni non devono opprimere le persone.
(Caotico)

1
1
2
3 Ho combattuto da solo contro un terribile mostro.
4
5

Ho respinto un esercito invasore a comando della milizia
locale.

4 | Potere. Se divento forte, posso prendere cio che voglio —
ci0 che merito. (Malvagio)

6 Mi sono intrufolato nel castello del tiranno e rubatone le
armi per armare il popolo.

5 | Sincerita. Non ¢ giusto far finta di essere quello che non
sono. (Neutrale)

7 Ho addestrato i contadini ad usare gli strumenti dei campi
come armi contro i soldati del tiranno.

6 | Destino. Nulla e nessuno potra deviarmi dalla mia strada.
(Qualsiasi)

8 Il sovrano ha annullato un decreto impopolare dopo il mio
simbolico atto di protesta contro di esso.

dé | Legame

9 Un celestiale, fatato o simile creatura mi ha benedetto o
rivelato la mia vera origine.

1 | Ho una famiglia, ma non ho idea di dove sia. Un giorno,
spero di ritrovarla.

10 | Reclutato nell’esercito del sovrano, ne sono diventato uno
dei comandanti e sono stato premiato per il mio eroismo.

2 | Ho lavorato la mia terra, amo la mia terra, e proteggero la
mia terra.

Privilegio: Ospitalita Rustica

Dato che sei uno del popolo, non hai problemi a
mescolarti tra i suoi membri. Puoi trovare un posto per
nasconderti, riposare o recuperare tra i popolani, a
meno che non ti sia dimostrato un pericolo per loro. Ti
proteggeranno dalla legge o da chiunque ti stia
cercando, ma non rischieranno mai la loro vita per te.

3 | Una volta fui fatto pestare brutalmente da un nobile
arrogante, e ora mi vendichero su qualsiasi prepotente che
incontrero.

4 | | miei attrezzi sono simboli della mia vita passata, e li porto
sempre con me per non dimenticare mai le mie radici.

5 | Proteggo coloro che non sono in grado di proteggersi da
soli.

6 | Vorrei che il mio amore d’infanzia fosse partita con me per
inseguire assieme il mio destino.

d6 | Difetto

1 | Il tiranno che governa la mia terra non si fermera davanti a
nulla per vedermi morto.

2 | Sono certo dell’importanza del mio destino, e cieco ai miei
difetti e al rischio del fallimento.

3 | Lagente che mi conosceva da giovane sa del mio
Vergognoso segreto, e quindi non potrd mai tornare a casa.

4 | Ho un debole per i vizi della citta, in particolare 1’alcol.

5 | Insegreto, credo che andrebbe tutto meglio se fossi io il
tiranno al comando del territorio.

6 | Ho difficolta a fidarmi dei miei alleati.
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Nobile

Sei a tuo agio con la ricchezza, il potere e i privilegi che
guesti comportano. Possiedi un titolo nobiliare, e la tua
famiglia possiede terre, raccoglie tasse e detiene un
importante potere politico. Potresti essere un aristocratico
viziato ignaro del concetto di lavoro o disagio, un mercante
che é stato elevato a nobile, o un diseredato con una
percezione esagerata della nobilta. Oppure potresti essere
un onesto e competente proprietario terriero, che si
preoccupa della gente che vive e lavora nelle sue terre,
ben consapevole delle sue responsabilita nei loro
confronti.

Assieme al tuo Arbitro crea un titolo appropriato e
determina quanta autorita questo titolo comporti. Un titolo
nobiliare non € un concetto isolato — & connesso ad
un’intera famiglia, e qualsiasi titolo tu detenga, lo
tramanderai ai tuoi figli. Non devi solo determinare quale
sia il tuo titolo nobiliare, ma dovresti anche collaborare con
I'Arbitro per descrivere la tua famiglia e in che modo ti ha
influenzato.

La tua famiglia & antica e stabile o il titolo ti & stato
conferito solo di recente? Quanto potere detiene la tua
famiglia, e in che campo in particolare? Di che reputazione
gode la tua famiglia tra gli altri aristocratici della regione?
Come viene considerata dalla gente comune?

Qual ¢ la tua posizione nella famiglia? Sei I'erede del capo
famiglia? Hai gia ereditato il titolo? Come vivi questa
responsabilitd? Oppure sei cosi in basso nella linea
ereditaria che nessuno si preoccupa delle tue attivita,
purché non mettano in imbarazzo il resto della famiglia?
Come si pone il capo famiglia nei confronti della tua attivita
da avventuriero? Sei tenuto in buona considerazione dalla
tua famiglia, o sei considerato una pecora nera?

La tua famiglia ha una cotta d'arme? Uno stemma che tu
possa portare su di un anello? Dei colori particolari che
indossi sempre? Un animale considerato il simbolo della
famiglia o addirittura un suo membro spirituale?

Questi dettagli servono a collocare la tua famiglia e il tuo
titolo come elementi del mondo di gioco.

Competenze nelle Qualifiche: Persuasione, Storia
Competenze negli Attrezzi: Un set da gioco

Lingue: Una a tua scelta

Equipaggiamento: Abiti eleganti, un anello con sigillo,
una pergamena di riconoscimento, e un borsello
contenente 25 mo

Privilegio: Posizione Privilegiata

Grazie ai tuoi nobili natali, la gente € incline a pensare
sempre il meglio di te. Sei il benvenuto nell’alta societa,
e le persone assumono che tu abbia il diritto a trovarti
in qualsiasi posto tu sia. La gente comune fa di tutto per
metterti a tuo agio ed evitare di indispettirti, mentre le
altre persone di nobili natali ti trattano come un membro
della stessa sfera sociale. Se ne hai bisogno, puoi
ottenere udienza da un nobile del luogo.

Privilegio Variante: Seguito

Al posto di Posizione Privilegiata pud scegliere Seguito.
Hai al tuo servizio tre servitori, fedeli alla tua famiglia.
Possono essere inservienti o0 messaggeri, e uno di loro
svolgere funzione da maggiordomo. Costoro sono
individui che possono svolgere attivita mondane al
posto tuo, ma non combatteranno per te, né ti
seguiranno in aree pericolose, e ti abbandoneranno se
messi costantemente in pericolo o insultati.

48

Peculiarita Suggerite

I nobili sono nati e cresciuti seguendo uno stile di vita
molto diverso dalla maggior parte della gente, e la loro
personalita riflette questa educazione. Un titolo
nobiliare comporta una lunga serie di legami —
responsabilita verso la famiglia, verso altri nobili
(compreso il proprio sovrano), verso la gente affidata
alle cure della propria famiglia, e anche nei confronti del
titolo detenuto. Questa responsabilita € spesso un
ottimo modo per mettere il nobile in difficolta.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Lamia parlata eloquente fa sentire tutti coloro con cui
parlo come se fossero la persona piti importante e
meravigliosa del mondo.

2 | Lagente comune mi ama per la mia gentilezza e
generosita.

3 | Nessuno potrebbe mai dubitare, osservando il mio
portamento regale, che non sono di un livello superiore a
quello del volgo.

4 | Faccio di tutto per apparire sempre al meglio e seguire tutte
le ultime mode.

5 | Non amo sporcarmi le mani, e prendero alloggio neppure
da morto in una sistemazione inadeguata.

6 | Nonostante i miei nobili natali, non mi ritengo superiore
alla gente comune. Abbiamo tutti lo stesso sangue.

7 | 1l mio favore, una volta perso, € perso per sempre.

8 | Se mi recherai danno, ti distruggero, rovinerd il tuo nome e
spargero sale sui tuoi campi.

d6 | ldeale

1 | Rispetto. Il rispetto mi & dovuto in virtu della mia
posizione, ma tutte le persone, quale che sia la loro
posizione sociale, meritano di essere trattate con dignita.
(Buono)

2 | Responsabilita. E mio dovere rispettare 1’autorita dei miei
superiori, cosi come gli inferiori devono rispettare la mia.
(Legale)

3 | Indipendenza. Devo dimostrare che possono cavarmela da
solo senza I’appoggio della mia famiglia. (Caotico)

4 | Potere. Se riusciro ad ottenere piu potere, nessuno potra
darmi ordini. (Malvagio)

5 | Famiglia. Il sangue ¢ piu denso dell’acqua. (Qualsiasi)

6 | Nobile Obbligo. E mio dovere proteggere e difendere i
miei sottoposti. (Buono)

d6 | Legame

1 | Affrontero qualsiasi ostacolo per ottenere I’approvazione
della mia famiglia.

2 | L’alleanza del mio casato con un’altra famiglia nobiliare
deve essere preservata a qualsiasi costo.

3 | Non c’¢ nulla di pit importante degli altri membri della
mia famiglia.

4 | Sono innamorato dell’erede di una famiglia in odio ai miei
parenti.

5 | La lealta al mio sovrano é indissolubile.

6 | Lagente comune deve considerarmi un eroe del popolo.

d6 | Difetto

1 | Insegreto, ritengo che tutti mi siano inferiori.

2 | Nascondo un segreto cosi scandaloso che se fosse rivelato
rovinerebbe la mia famiglia per sempre.

3 | Odo troppo spesso insulti e minacce velate in tutte le parole
che mi vengono rivolte, e mi infurio facilmente.

4 | Provo un appetito insaziabile verso i piaceri della carne.

(6]

Invero, il mondo ruota attorno a me.

6 | Con le mie azioni e le mie parole, sono fonte di scandalo
per la mia famiglia.




Saggio
Hai trascorso anni ad apprendere i segreti del
multiverso. Hai esaminato manoscritti, studiato
pergamene e ascoltato i pit grandi esperti degli
argomenti che ti interessano. | tuoi sforzi ti hanno reso

un maestro del tuo campo di studi.
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Competenze nelle Qualifiche: Arcano, Storia
Lingue: Due a tua scelta
Equipaggiamento: Una boccetta di inchiostro nero,
una penna, un coltellino, una lettera di un tuo collega
defunto che pone una domanda a cui non sei ancora
riuscito a dare risposta, abiti comuni, e un borsello
contenente 10 mo

Specializzazione
Per determinare la natura dei tuoi studi, tira un d8 o
scegli tra le opzioni nella tabella sottostante.

Peculiarita Suggerite

| saggi sono definiti dai loro costanti studi, e le loro
peculiarita riflettono questa vita di studi. Devoto alle
attivita accademiche, un saggio apprezza molto il
sapere — a volte per se stesso, e a volte come mezzo
per altri ideali.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Uso parole con molte sillabe per dare I’impressione di una
grande cultura.

2 | Ho letto tutti i libri delle piu grandi biblioteche del mondo
— o fingo di averlo fatto.

3 | Sono abituato ad aiutare le persone meno intelligenti di me,
e gli spiego con pazienza tutto cio che c¢’¢ da sapere.

4 | Non c¢’¢ nulla che mi piaccia piu di un bel mistero.

5 | Sono disposto ad ascoltare tutte le parti di una discussione
prima di emettere un giudizio.

6 | Parlo... piano... quando parlo... agli idioti,.. ovvero...
praticamente... chiunque... rispetto... a me.

7 | Sono veramente, veramente goffo nelle situazioni sociali.

8 | Sono convinto che la gente stia sempre cercando di carpire

d8 | Specializzazione d8 | Specializzazione i miei segreti.

1 | Accademico in disgrazia 5 | Mago apprendista

2 | Alchimista 6 | Professore d6 | Ideale

3 | Astronomo 7 | Ricercatore 1 | Conoscenza. Tramite la conoscenza si raggiunge la strada
4 | Bibliotecario 8 | Scriba che conduce al potere e all’auto accrescimento. (Neutrale)

Privilegio: Ricercatore

Quando cerchi di imparare o ricordare un argomento,
se non conosci quell'informazione, spesso sai dove e
da chi ottenerla. Di solito, questa informazione viene
fornita da una biblioteca, scrittorio, universita o un
saggio o altra persona o creatura di cultura. Il tuo
Arbitro potrebbe anche decidere che la conoscenza che
cerchi € celata in un posto quasi inaccessibile, oppure
che non possa essere ottenuta. Scovare i piu profondi
segreti del multiverso potrebbe richiedere un’avventura
se non addirittura un’intera campagna.

2 | Bellezza. Cio che ¢ bello ci indica la via per oltrepassarlo e
raggiungere la verita. (Buono)

3 | Logica. Le emozioni non devono offuscare i nostri pensieri
logici. (Legale)

4 | Nessun Limite. Nulla dovrebbe limitare le infinite

5 | Potere. La conoscenza € la via per il potere e il dominio.
(Malvagio)

6 | Auto Miglioramento. Lo scopo di una vita di studi & di
migliorare se stessi. (Qualsiasi)

dé | Legame

1 | E mio dovere proteggere i miei studenti.

2 | Possiedo degli antichi testi che contengono segreti cosi
terribili che non dovranno mai cadere nelle mani shagliate.

3 | Lavoro per salvaguardare una biblioteca, universita,
scrittorio 0 monastero.

4 | L’opera della mia vita ¢ una serie di tomi collegati ad uno
specifico campo del sapere.

5 | E tutta la vita che cerco la risposta ad una determinata
domanda.

6 | Ho venduto la mia anima in cambio della conoscenza.
Spero di recuperarla compiendo grandi gesta.

d6 | Difetto
1 | Mi distraggo facilmente dietro una promessa di
informazioni.

2 | La maggior parte della gente urla e scappa quando vede un
demone. lo mi fermo e prendo nota della sua anatomia.

3 | Risolvere un antico mistero vale un’intera civilta.

4 | Ignoro le soluzioni ovvie a favore di quelle complicate.

5 | Parlo senza soppesare le parole, finendo sempre per
insultare le persone.

6 | Non sono in grado di tenermi un segreto per salvarmi la
vita, 0 quella di qualcun altro.
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Soldato

Da quanto ricordi, la guerra é stata I'unica tua forma di
vita. Ti sei addestrato da giovane, hai studiato I'uso di
armi e armature, imparato le basi delle tecniche di
sopravvivenza, compreso il modo di sopravvivere sul
campo di battaglia. Puoi aver fatto parte di un esercito
regolare o di una compagnia mercenaria, o forse eri un
membro della milizia locale giunto alla notorieta durante
una recente guerra.

Quando scegli questa formazione, accordati con
I'Arbitro per determinare I'organizzazione militare di cui
hai fatto parte, quanto sei salito di grado, e che tipo di
esperienze hai vissuto durante la tua carriera militare.
Hai fatto parte di un esercito regolare, della guardia
cittadina o della milizia del villaggio? Magari prestavi
servizio nell’esercito privato di un nobile o di un
mercante, o facevi parte di una compagnia mercenaria.

Competenze nelle Qualifiche: Atletica, Intimidazione
Competenze negli Attrezzi: Un set da gioco, veicoli
(terrestri)

Equipaggiamento: Uno stemma del grado, un trofeo
raccolto da un nemico ucciso (un pugnale, una lama
spezzata, un pezzo di bandiera), dadi d’'osso o un
mazzo di carte, abiti comuni, un borsello contenente 10
mo

Specializzazione

Durante la tua esperienza da soldato, hai svolto un
ruolo specifico nella tua unita o esercito. Tira un d8 o
scegli tra le opzioni della tabella seguente per
determinare il tuo ruolo:

Peculiarita Suggerite

Gli orrori della guerra uniti alla rigida disciplina del
servizio militare lasciano un segno su tutti i soldati,
modellandone gli ideali, creando forti legami e spesso
lasciandoli segnati e vulnerabili alla paura, la vergogna
o l'odio.

d8 | Tratto di Personalita

1 | Sono educato e rispettoso.

2 | Sono ossessionato dai ricordi di guerra. Non riesco a
togliermi di testa quelle scene di violenza.

3 | Ho perso troppi amici, e faccio difficolta a farmene di
nuovi.

4 | Sono ricco di buoni esempi per ispirare ad agire o
consigliare cautela grazie alla mia esperienza militare in
praticamente ogni situazione di combattimento.

Posso fissare un segugio infernale senza battere ciglio.

Adoro essere forte e spaccare le cose.

Ho un crudele senso dell’umorismo.

(Nl

Affronto i problemi direttamente. Una soluzione semplice e
diretta € la miglior via per il successo.

d6 | ldeale

1 | Bene Comune. Il nostro destino € quello di donare le vite
alla difesa del prossimo. (Buono)

2 | Responsabilita. Faccio cio che devo e obbedisco alle
legittime autorita. (Legale)

3 | Indipendenza. Quando le persone seguono gli ordini
ciecamente, abbracciano una specie di tirannia. (Caotico)

4 | Potere. Nella vita, come in guerra, vince il piu forte.
(Malvagio)

5 | Vivi e Lascia Vivere. Non esistono ideali per cui valga la
pena farsi uccidere o andare in guerra. (Neutrale)

6 | Nazione. L unica cosa che conta ¢ la mia citta, la mia
nazione o il mio popolo. (Qualsiasi)

d8 | Specializzazione | d8 | Specializzazione

dé | Legame
1 | Sacrificherei ancora la mia vita per le persone con cui
combattevo.

1 Ufficiale 5 | Guaritore

2 | Esploratore 6 | Furiere

3 Fanteria 7 | Portabandiera

4 | Cavalleria 8 | Ausiliario (cuoco, fabbro o

simile)

2 | Qualcuno mi ha salvato la vita sul campo di battaglia. Ad
0ggi, non abbandonerei mai un amico.

3 | Il mio onore & la mia vita.

Privilegio: Grado Militare

Hai un grado militare per la tua carriera da soldato. |
soldati leali all'organizzazione militare di cui facevi parte
continuano a riconoscere la tua autorita e importanza, e
ti portano rispetto se di grado inferiore. Puoi sfruttare il
tuo grado per esercitare la tua influenza sugli altri
soldati e requisire equipaggiamento ordinario o cavalli
per un uso temporaneo. Puoi di solito entrare
liberamente negli accampamenti militari e nelle fortezze
amiche in cui il tuo grado é riconosciuto.
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4 | Non dimenticherd mai la terribile sconfitta subita dalla mia
compagnia o i nemici che ce I’hanno inflitta.

5 | Coloro che combattono al mio fianco sono le persone per
cui vale la pena morire.

6 | Combatto per coloro che non possono combattere da soli.

d6 | Difetto

1 | L’esercito mostruoso che abbiamo affrontato in quella
battaglia mi fa ancora venire i brividi.

2 | Non ho grande rispetto per nessuno che non sia un provetto
combattente.

3 | Ho fatto un terribile errore in battaglia che ¢ costato la vita
a molte persone — e faro di tutto per tenere segreto
quell’errore.

4 | Provo un odio cieco e sconsiderato per i miei nemici.

5 | Obbedisco alla legge, anche se la legge € causa di
sofferenze.

6 | Preferirei mangiarmi I’elmo che ammettere di essere in
torto.
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Capitolo 5: Equipaggiamento
Il mercato di una grande citta pullula di acquirenti e venditori di ogni sorta: fabbri nanici e carpentieri elfici, contadini

mezzuomini e gioiellieri gnomeschi, per non menzionare umani di ogni forma, stazza e colore provenienti da nazioni e
culture diverse. Nelle piu grandi citta si vende quasi tutto cio che si possa immaginare, dalle spezie esotiche agli abiti

eleganti, cestelli di paglia e spade affilate.

Per un avventuriero, la disponibilita di armi, armature, zaini, corde e simili oggetti & di fondamentale importanza, giacche
I'equipaggiamento appropriato pud fare la differenza tra la vita e la morte in un sotterraneo o nelle terre selvagge.
Questo capitolo descrive gli oggetti normali ed esotici che gli avventurieri potranno trovare utili nell’affrontare le minacce

presentate dai mondi di gioco.

Equipaggiamento
Iniziale

Quando crei il tuo personaggio, ricevi
I'equipaggiamento in base ad una combinazione di
classe e formazione. In alternativa, puoi iniziare con un
numero di monete d'oro basato sulla tua classe e
spenderle sugli oggetti riportati negli elenchi di questo
capitolo. Vedi la tabella Ricchezza Iniziale per Classe
per determinare quanto oro potrai spendere.

Sta a te decidere come il tuo personaggio sia entrato in
possesso del suo equipaggiamento iniziale. Potrebbe
trattarsi di un’eredita, o di oggetti acquistati durante la
formazione del personaggio. Puoi aver ricevuto
un’arma, armatura e zaino in virtu del tuo servizio
militare. Il tuo equipaggiamento potrebbe anche essere
il frutto di un furto. Un’arma potrebbe essere una
reliquia di famiglia, tramandata di generazione in
generazione fino al tuo personaggio, nel momento in
cui ha deciso di seguire i passi dei suoi coraggiosi
antenati.

Ricchezza Iniziale per Classe

Classe Fondi

Chierico 5d4 x 10 mo
Furfante 4d4 x 10 mo
Guerriero 5d4 x 10 mo
Mago 4d4 x 10 mo

Ricchezza

Nei mondi di gioco la ricchezza assume molte forme.
Monete, pietre preziose, merci, oggetti d’arte, animali e
proprieta possono rappresentare il benessere
economico del tuo personaggio. | popolani si
scambiano merci, barattando cio di cui hanno bisogno e
pagando le tasse in grano e formaggi. | membri della
nobilta si scambiano diritti legali, come i diritti di una
miniera, un porto o un terreno coltivabile, oppure
pagano in lingotti d’'oro, misurando I'oro al chilo anziché
in monete. Solo i mercanti, gli avventurieri e coloro che
offrono servizi professionali a pagamento fanno
regolarmente uso di monete.

Valori Standard di Cambio

Sistema Monetario

Le monete comuni si presentano in diverse
denominazioni in base al valore relativo del metallo di
cui sono composte. | tre tipi piu comuni di monete sono
la moneta d’oro (mo), la moneta d’argento (ma) e la
moneta di rame (mr).

Con una moneta d’oro, un personaggio pud acquistare
una faretra, 15 metri di buona corda o un capretto. Un
artigiano capace (ma non eccezionale) pud guadagnare
una moneta d’oro al giorno. La moneta d’oro & l'unita di
misura standard della ricchezza, sebbene la moneta in
sé per sé non sia molto impiegata. Quando i mercanti
discutono accordi che riguardano merci o servizi del
valore di centinaia o migliaia di monete d’oro, le
transazioni non comprendono normalmente alcuno
scambio di moneta contante. La moneta d’oro € invece
una misura di valore, e lo scambio viene effettuato in
lingotti d’oro, lettere di credito o merci di valore.

Una moneta d’oro vale dieci monete d’argento, il tipo di
moneta piu usato tra la popolazione. Una moneta
d’argento pud comperare un set di dadi, un’ampolla
d’olio per lampada, o un giaciglio per una notte in una
locanda scadente.

Una moneta d’argento vale dieci monete di rame, che
vengono normalmente usate dagli operai e i
mendicanti. Una singola moneta di rame puo
comperare una candela, una torcia o un pezzo di
gesso.

A volte, pero, in mezzo ai tesori compaiono monete
insolite, composte di altri metalli preziosi. La moneta di
electrum (me) e la monete di platino (mp) provengono
da imperi svaniti e regni perduti, e quando usate nelle
transazioni a volte suscitano sospetti e scetticismo. Una
moneta di electrum vale cinque monete d’argento,
mentre una moneta di platino vale dieci monete d’oro.
Una moneta comune pesa circa dieci grammi, cosicché
cinquanta monete pesano mezzo chilo.

Moneta mr ma me mo mp
Rame (mr) 1 1/10 1/50 1/100 1/1.000
Argento (ma) 10 1 1/5 1/10 1/100
Electrum (me) 50 5 1 172 1/20
Oro (mo) 100 10 2 1 1/10
Platino (mp) 1.000 100 20 10 1

Vendere Tesori
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Nei sotterranei che esplorerai avrai ampie di
opportunita di trovare tesori, equipaggiamento, armi,
armature e altro ancora. Di solito, potrai vendere tesori
e ninnoli quando raggiungerai un paese o altro
insediamento, purche tu riesca a trovare acquirenti e
mercanti interessati al tuo bottino.

Armi, Armature e Altro Equipaggiamento. Come
regola generale, le armi, le armature e il resto
dell’equipaggiamento illeso quando viene venduto
costa la meta. E difficile che le armi e le armature
utilizzate dai mostri siano in condizioni ottimali per la
vendita.

Oggetti Magici. La vendita di oggetti magici € un
problema. Trovare qualcuno che voglia comprare una
pozione o pergamena non comporta grandi difficolta,
ma la maggior parte degli oggetti sono fuori della
portata delle tasche di chiunque salvo dei nobili piu
ricchi. Inoltre, a parte alcuni oggetti magici comuni, &
difficile che riuscirai a trovare oggetti magici o
incantesimi in vendita. Il valore della magia trasale la
vile moneta e dovrebbe essere sempre trattato con
riguardo.

Gemme, Gioielli e Oggetti d’Arte. Questi oggetti
mantengono il loro pieno valore sul mercato, e li puoi
decidere di scambiare per soldi o usarli come moneta
corrente nelle transazioni. Nel caso di tesori di
eccezionale valore, I'Arbitro potrebbe richiedere che tu
riesca prima a trovare un acquirente in un grosso paese
0 addirittura una comunita piu grande.

Merci. Sulle terre di confine, la maggior parte delle
transazioni avvengono tramite baratto. Come le gemme
e gli oggetti d’arte, le merci — lingotti di ferro, sacchi di
sale, bestiame e cosi via — possono essere scambiate
come moneta corrente al loro pieno valore.
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Armature e Scudi

I mondi di gioco sono un vasto arazzo composto di
molte culture diverse, ognuna con il proprio livello
tecnologico. Per questo motivo, gli avventurieri hanno
accesso ad un’ampia gamma di tipi di armature, dai
corpetti di cuoio alle cotte di maglia fino alle costose
armature di piastre, e diversi altri tipi di protezioni che si
inseriscono tra questi estremi. La tabella Armature
raccoglie le armature piu facilmente reperibili nel gioco
e le divide in tre categorie: armature leggere, armature
medie e armature pesanti. Molti combattenti usano
anche lo scudo insieme all’armatura.

La tabella Armature mostra il costo, peso e altre
proprieta delle armature pitl comunemente impiegate
nei mondi di gioco.

Competenza nell’Armatura. Chiunque puo indossare
un’armatura o allacciare uno scudo al braccio. Tuttavia
solo chi & competente nell’'uso dell’armatura sa come
usarla in modo efficace. La tua classe ti fornisce la
competenza con certi tipi di armature. Se indossi
un’armatura in cui non sei competente hai svantaggio
sulle prove di abilita, tiri salvezza e tiri di attacco basati
su Forza o Destrezza, e non puoi eseguire incantesimi.
Classe Armatura (CA). L’armatura protegge chi la
indossa dagli attacchi. L'armatura (e scudo) che indossi
determinano la tua Classe Armatura base.

Armatura Pesante. Le armature piu pesanti
interferiscono con la capacita di chi le indossa di
muoversi rapidamente, furtivamente e liberamente. Se
la tabella Armature indica “For 13” o “For 15” sulla
colonna Forza per quel tipo di armature, 'armatura
riduce la velocita di chi la indossa di 3 metri a meno che
guel personaggio non abbia un punteggio di Forza pari
o superiore a quello indicato.

Furtivita. Se la tabella Armature mostra “Svantaggio”
nella colonna Furtivita, chi la indossa subisce
svantaggio sulle prove di Destrezza (Furtivita).

Scudi. Uno scudo é fatto di legno o di metallo e viene
retto da una mano sola. Impugnare uno scudo aumenta
la tua Classe Armatura di 2. Puoi ottenere i benefici di
un solo scudo alla volta.

Armature Leggere

Fatte di materiali leggeri e flessibili, le armature leggere
favoriscono gli avventurieri agili dato che offrono
protezione senza sacrificare la mobilita. Se indossi
un’armatura leggera, puoi sommare il tuo modificatore
di Destrezza al valore base per il tuo tipo di armatura
per determinare la tua Classe Armatura.

Imbottita. Le armature imbottite consistono di strati
cuciti di tessuto e imbottitura.

Cuoio. Il corpetto e le protezioni delle spalle di questa
armatura sono fatte di cuoio indurito dopo essere stato
bollito nell’olio. Il resto dell’armatura & composto di
materiali piu morbidi e flessibili.

Cuoio Borchiato. Fatta di cuoio duro ma flessibile,
I'armatura di cuoio borchiato € rinforzata da rivetti o
spuntoni.

Armature Medie

Le armature medie offrono piu protezione di quelle
leggere, ma limitano in qualche modo i movimenti. Se
indossi un’armatura media, puoi sommare il tuo
modificatore di Destrezza, fino ad un massimo di +2, al
valore base del tuo tipo di armatura per determinare la
tua Classe Armatura.
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Pelle. Un’armatura rozza composta di pelle e folta
pelliccia. E indossata normalmente dalle tribu
barbariche, umanoidi malvagi e altre popolazioni che
non hanno accesso agli attrezzi e i materiali per
costruire armature migliori.

Giaco di Maglia. Composto di anelli metallici
intrecciati, un giaco di maglia viene indossato sopra
strati di abiti o cuoio. Questo tipo di armatura offre una
protezione modesta alla parte superiore del corpo,
mentre il rumore degli anelli che strusciano fra di loro
viene attutito dagli altri strati.

Scaglie. Quest'armatura consiste di una cotta e
gambali (a volte anche di una gonna separata) di cuoio
coperti da pezzi di metallo sovrapposti, in maniera
simile alle scaglie di un pesce. L’'armatura & completa di
guanti.

Pettorale. Questa armatura consiste di un corpetto di
metallo indossato su di uno strato di cuoio. Sebbene
lasci braccia e gambe relativamente scoperte,
I'armatura fornisce una buona protezione agli organi
vitali del personaggio, senza procurargli grande
ingombro.

Mezza di Piastre. La mezza armatura di piastre
consiste di piastre di metallo modellate che coprono
gran parte del corpo del personaggio. Non comprende
protezione per le gambe oltre a dei semplici schinieri
legati con lacci di cuoio.

Armature Pesanti

Di tutte le categorie di armature, le armature pesanti
offrono la protezione migliore. Queste armature
coprono l'intero corpo e sono progettate per arrestare
un’ampia gamma di attacchi. Solo i combattenti
competenti possono riuscirne a sopportarne il peso e
l'ingombro.

Le armature pesanti non ti fanno sommare il
modificatore di Destrezza alla tua Classe Armatura, ma
al contempo non ti penalizzano se il tuo modificatore di
Destrezza fosse negativo.

Anelli. Quest'armatura € un’armatura di cuoio con dei
pesanti anelli cuciti sopra. Gli anelli servono a rinforzare
I'armatura contro i colpi di spada e d’ascia. L’armatura
di anelli & inferiore all'armatura di maglia, e viene di
solito indossata solo da chi non si pud permettere
un’armatura migliore.

Maglia. Fatta di anelli di metallo intrecciati, 'armatura di
maglia comprende uno strato di tessuto cucito sotto
una maglia di metallo per impedire graffi e assorbire
'impatto dei colpi. L'armatura & completa di guanti.
Strisce. L'armatura é fatta di strette strisce verticali di
metallo saldate ad un sostegno di cuoio indossato
sopra un’imbottitura di tessuto. Un’armatura di maglia
metallica flessibile protegge le giunture.

Piastre. Quest’armatura consiste di piastre di metallo
modellate e incastrate che coprono l'intero corpo.
Un’armatura di piastre comprende guanti, stivali di
cuoio pesanti, un elmo con visiera, € uno spesso strato
di imbottitura sotto I'armatura. Fibbie e lacci
distribuiscono il peso dell’armatura su tutto il corpo.

Armature
Armatura Costo | Classe Armatura (CA) Forza | Furtivita Peso
Armature Leggere
Imbottita 5mo | 11 + modificatore Des - Svantaggio 4 kg
Cuoio 10 mo | 11 + modificatore Des - - 5 kg
Cuoio borchiato 45mo | 12 + modificatore Des - - 6,5 kg
Armature Medie
Pelle 10 mo | 12 + modificatore Des (max 2) - - 6 kg
Giaco di maglia 50 mo | 13 + modificatore Des (max 2) - - 10 kg
Scaglie 50 mo | 14 + modificatore Des (max 2) - Svantaggio 22,5 kg
Pettorale 400 mo | 14 + modificatore Des (max 2) - - 10 kg
Mezza di Piastre 750 mo | 15 + modificatore Des (max 2) - Svantaggio 20 kg

Armature Pesanti

Anelli 30mo | 14 - Svantaggio 20 kg

Maglia 75mo | 16 For 13 | Svantaggio 27,5 kg

Strisce 200mo | 17 For 15 | Svantaggio 30 kg

Piastre 1500 mo | 18 For 15 | Svantaggio 32,5 kg
Scudo

Scudo 10mo | +2 - - 3kg
Indossare e Togliere '’Armatura Indossare e Togliere I’ Armatura
Il tempo necessario a indossare e rimuovere Categoria Indossare Togliere
un’armatura dipende dalla sua categoria. Armatura Leggera | 1 minuto 1 minuto
Indossare. E il tempo richiesto per indossare Armatura Media 5 minuti 1 minuto
un’armatura. Puoi beneficiare della CA dell’armatura Armatura Pesante 10 minuti 5 minuti
solo se hai impiegato il tempo necessario ad indossarla Scudo 1 azione 1 azione

correttamente.
Togliere. E il tempo necessario a togliersi un’armatura.
Se vieni aiutato, puoi ridurre questo tempo della meta.
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Variante: Taglie del’Equipaggiamento

Nella maggior parte delle campagne, potete usare o indossare
con il vostro avventuriero qualsiasi tipo di equipaggiamento
troverete, entro i limiti del buon senso. Ad esempio, un
muscoloso mezzorco non entrerebbe nell’armatura di cuoio di un
mezzuomo, e uno gnomo finirebbe inghiottito dall’elegante veste
del gigante delle nuvole.

L’ Arbitro pud imporre maggior realismo, se lo vuole. Ad
esempio, un’armatura di piastre fatta per un umano potrebbe non
essere adatta ad un altro umano senza significative modifiche,
mentre quando un avventuriero prova ad indossare 1’uniforme di
una guardia come camuffamento, questa potrebbe calzargli
vistosamente male.

Usando questa variante, quando gli avventurieri trovano
armature, abiti e simili oggetti fatti per essere indossati,
potrebbero aver bisogno di portarli da un fabbro, sarto,
pellettiere, o simile esperto per poterli utilizzare. Il costo di
questa operazione varia dal 10 al 40 percento del costo
dell’oggetto. L’ Arbitro puo tirare 1d4 x 10 o determinare
I’incremento di costo basandosi sulle modifiche richieste.

Armi

La tua classe conferisce la competenza in certe armi,
per riflettere la sua natura e gli strumenti di cui fara
maggiormente uso. Che tu preferisca la spada lunga o
I'arco lungo, quando si va all’avventura la tua arma e
I'abilita nellimpugnarla con efficacia possono segnare
la differenza tra vivere e morire.

La tabella Armi mostra le armi pit comuni nei mondi di
gioco, il loro costo e peso, il danno che infliggono quando
colpiscono, e qualsiasi proprieta speciale posseggano.
Ogni arma é classificata come da mischia o a gittata.
Un’arma da mischia viene usata per colpire un bersaglio
entro 1,5 metri da te, mentre un’arma a gittata viene
impiegata per attaccare un bersaglio a distanza.

Competenza nelle Armi

Razza, classe e doti ti forniscono la competenza con
certe armi o categorie di armi. Le due categorie sono
semplici e marziali. La maggior parte delle persone &
capace di usare le armi semplici con competenza.
Queste armi comprendono randelli, mazze e altre armi
che sono spesso nelle mani dei popolani. Le armi
marziali, che comprendono spade, asce e armi
inastate, richiedono un addestramento specializzato per
essere usate con efficacia. La maggior parte dei
guerrieri fa uso di armi marziali perché queste armi
sfruttano al meglio il loro addestramento e stile di
combattimento.

La competenza con un’arma ti permette di sommare il
tuo bonus di competenza al tiro di attacco per qualsiasi
attacco effettuato con quell’arma. Se effettui un tiro di
attacco utilizzando un’arma di cui non hai la
competenza, non sommerai il tuo bonus di competenza
al tiro di attacco con essa.

Proprieta delle Armi

Molte armi hanno proprieta speciali legate al loro uso,
come mostrato sulla tabella Armi.

Caricamento. A causa del tempo richiesto per caricare
quest’arma, puoi sparare solo un pezzo di munizioni
ogni volta che usi un’azione, azione bonus o reazione
per sparare con essa, hon importa quale sia il numero
di attacchi che puoi normalmente effettuare.

Da Lancio. Se un’arma ha la proprieta da lancio, puoi
lanciarla per effettuare un attacco a gittata. Se I'arma &
un’arma da mischia, usa lo stesso modificatore di abilita
per il tiro di attacco e danno che useresti per un attacco
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in mischia con quell’arma. Ad esempio, se lanci
un’accetta, usa la tua Forza, ma se lanci un pugnale,
puoi usare la Forza o la Destrezza, dato che il pugnale
ha la proprieta precisione.

Due Mani. Quest'arma richiede I'uso di due mani per
attaccare con essa, ma non per reggerla.

Gittata. Un’arma che puo essere usata per effettuare
un attacco a gittata mostra la gittata tra parentesi dopo
la proprieta munizioni o da lancio. La gittata indica due
numeri. Il primo ¢ la gittata normale dell’arma in metri, e
il secondo ¢ la gittata lunga dell’'arma. Quando attacchi
un bersaglio oltre la gittata normale, hai svantaggio sul
tiro di attacco. Non puoi attaccare un bersaglio oltre la
gittata lunga dell’arma.

Leggera. Un’arma leggera € piccola e facile da usare,
ideale per I'uso nel combattimento con due armi. Vedi
le regole sul combattimento con due armi nel capitolo 9.
Munizioni. Puoi usare un’arma che ha la proprieta
munizioni per effettuare un attacco a gittata solo se hai le
munizioni da impiegare con quell’arma. Ogni volta che
attacchi con quellarma, spendi un pezzo di munizioni.
Estrarre le munizioni dalla faretra, scatola o altro
contenitore fa parte dell'attacco. Al termine della battaglia,
puoi recuperare meta delle munizioni spese, impiegando
un minuto a cercare sul campo di battaglia. Ricaricare
un’arma a una mano richiede una mano libera.

Pesante. Le creature Piccole hanno svantaggio sui tiri
di attacco con armi pesanti. La taglia e 'ingombro di
un’arma pesante la rendono troppo grossa da essere
usata con efficacia da una creatura Piccola.

Portata. Quest’arma aggiunge 1,5 metri alla tua portata
guando attacchi con essa. Inoltre determina la tua
portata per gli attacchi di opportunita effettuati con
un’arma con portata.

Precisione. Quando effettui un attacco con un’arma di
precisione, usi a tua scelta il modificatore di Forza o
Destrezza per i tiri di attacco e danno. Devi usare lo
stesso modificatore per entrambi i tiri.

Speciale. Un’arma con la proprieta speciale ha delle
regole insolite che ne governano I'uso, spiegate nella
descrizione dell'arma (vedi “Armi Speciali” piu avanti in
guesta sezione).

Versatile. Quest'arma pud essere usata con una o due
mani. Accanto alla proprieta appare un valore di danno tra
parentesi — il danno che I'arma infligge quando viene usata
con due mani per effettuare un attacco in mischia.

Armi Improvvisate

A volte i personaggi non hanno con sé le loro armi e
dovranno attaccare con qualsiasi cosa gli capiti a
portata di mano. Un’arma improvvisata & qualsiasi cosa
tu possa impugnare con una o due mani, come un vetro
rotto, la gamba di un tavolo, una padella per friggere, la
ruota di un vagone o il cadavere di un goblin.

In molti casi, un’arma improvvisata € simile ad una vera
arma e puo essere trattata come tale. Ad esempio, la
gamba di un tavolo & simile a un randello. A discrezione
dell’Arbitro, un personaggio competente con un’arma
puo usare un oggetto simile come fosse quell’arma e
applicare il suo bonus di competenza.

Un oggetto che non ha alcuna somiglianza ad un’arma
infligge 1d4 danni (I’Arbitro assegna un tipo di danno
appropriato all'oggetto). Se un personaggio usa
un’arma a gittata per effettuare un attacco in mischia, o
lancia un’arma da mischia che non ha la proprieta da
lancio, infligge con essa 1d4 danni. Un’arma da lancio
improvvisata ha una gittata normale di 6 metri e una
gittata lunga di 18 metri.
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Armi Argentate

Alcuni mostri che hanno I'immunita o la resistenza alle
armi non magiche sono suscettibili alle armi d’argento,
cosicche gli avventurieri pit cauti investono denaro
extra per placcare le loro armi d’argento. Puoi placcare
d’argento una singola arma o 10 pezzi di munizioni per
100 mo. Il costo non rappresenta solo il prezzo
dell’'argento, ma il tempo e la maestria necessari per

ricoprire I'arma d’argento senza renderla meno efficace.

Armi Speciali

Le armi con regole speciali sono descritte qui di

seguito.

Lancia da Cavaliere. Hai svantaggio quando usi la
lancia da cavaliere per attaccare un bersaglio entro 1,5
metri da te. Inoltre, la lancia da cavaliere richiede due
mani per essere usata quando non sei in sella.

Rete. Una creatura Grande o inferiore colpita da una
rete resta intralciata finché non si libera. Una rete non
ha

effetto sulle creature prive di forma, o le creature
Enormi o superiori. Una creatura puo impiegare la sua
azione per effettuare una prova di Forza CD 10 per
liberarsi o liberare un’alta creatura entro la sua portata
con successo. Anche infliggere 5 danni taglienti alla
rete (CA 10) libera la creatura senza danneggiarla,
terminando I'effetto e distruggendo la rete.

Quando usi un’azione, azione bonus o reazione per
attaccare con una rete, puoi compiere un solo attacco,
non importa quale sia il numero di attacchi che puoi
normalmente effettuare.

Armi
Nome Costo | Danno Peso Proprieta
Armi Semplici da Mischia
Accetta 5 mo 1d6 taglienti 1 kg Da Lancio (gittata 6/18), leggera
Bastone da combattimento 2 ma 1d6 contundenti 2 kg Versatile (1d8)
Falcetto 1 mo 1d4 taglienti 1kg Leggera
Giavellotto 5 ma 1d6 perforanti 1 kg Da Lancio (gittata 9/36)
Lancia 1 mo 1d6 perforanti 1,5 kg Da Lancio (gittata 6/18), versatile (1d8)
Martello leggero 2 mo 1d4 contundenti 1 kg Da Lancio (gittata 6/18), leggera
Mazza 5 mo 1d6 contundenti 2 kg -
Pugnale 2 mo 1d4 perforanti 0,5 kg Da Lancio(gittata 6/18), leggera, precisione
Randello 1ma 1d4 contundenti 1kg Leggera
Randello grosso 2 mo 1d8 contundenti 5 kg Due mani
Armi Semplici a Gittata
Arco corto 25mo | 1d6 perforante 1kg Due mani, munizioni (gittata 24/96)
Balestra leggera 25mo | 1d8 perforante 2,5 kg Caricamento, due mani, munizioni (gittata 24/96)
Dardo 5mr 1d4 perforante 0,12 kg Da Lancio (gittata 9/36), precisione
Fionda 1 ma 1d4 contundenti - Munizioni (gittata 9/36)
Armi Marziali da Mischia
Alabarda 20 mo | 1d10 taglienti 3 kg Due mani, portata, pesante
Ascia da battaglia 10 mo | 1d8 taglienti 2 kg Versatile (1d10)
Ascia grossa 30mo | 1d12 taglienti 3,5 kg Due mani, pesante
Falcione 20mo | 1d10 taglienti 3 kg Due mani, portata, pesante
Frusta 2 mo 1d4 taglienti 1,5 kg Portata, precisione
Lancia da cavaliere 10 mo | 1d12 perforanti 3 kg Portata, speciale
Maglio 10 mo | 2d6 contundenti 5 kg Due mani, pesante
Martello da guerra 15mo | 1d8 contundenti 1 kg Versatile (1d10)
Mazza chiodata 15mo | 1d8 perforanti 2 kg -
Mazzafrusto 10 mo | 1d8 contundenti 1Kkg -
Picca 5 mo 1d10 perforanti 9 kg Due mani, pesante, portata
Piccone militare 5 mo 1d8 perforanti 1 kg -
Scimitarra 25mo | 1d6 taglienti 1,5 kg Leggera, precisione
Spada corta 10mo | 1d6 perforanti 1Kkg Leggera, precisione
Spada grossa 50mo | 2d6 taglienti 3 kg Due mani, pesante
Spada lunga 15mo | 1d8 taglienti 1,5 kg Versatile (1d10)
Stocco 25mo | 1d8 perforanti 1 kg Precisione
Tridente 5 mo 1d6 perforanti 2 kg Da Lancio (gittata 6/18), versatile (1d8)
Armi Marziali a Gittata
Arco lungo 50 mo | 1d8 perforanti 1kg Due mani, pesante, munizioni (gittata 45/180)
Balestra pesante 50 mo | 1d10 perforanti 9 kg Caricamento, due mani, munizioni (gittata 30/120), pesante
Balestrino 75mo | 1d6 perforanti 1,5 kg Caricamento, leggera, munizioni (gittata 9/36)
Cerbottana 10 mo | 1 perforante 0,5 kg Caricamento, munizioni (gittata 7,5/30)
Rete 1 mo - 1,5 kg Da Lancio (gittata 1,5/4,5), speciale
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Equipaggiamento da
Avventura

Questa sezione descrive gli oggetti che hanno regole
speciali 0 necessitano ulteriori spiegazioni.

Acido. Con un’azione, puoi spargere il contenuto di
questa fiala su di una creatura entro 1,5 metri da te o
lanciare la fiala fino a 6 metri, fracassandola all'impatto.
In entrambi i casi, effettua un tiro di attacco a gittata
contro la creatura o 'oggetto, trattando I'acido come
un’arma improvvisata. Se colpisci, il bersaglio subisce
2d6 danni da acido.

Acqua Sacra. Con un’azione, puoi spargere il
contenuto di questa ampolla su di una creatura entro
1,5 metri da te o lanciare I'ampolla fino a 6 metri,
fracassandola allimpatto. In entrambi i casi, effettua un
tiro di attacco a gittata contro la creatura o I'oggetto,
trattando I'acqua sacra come un’arma improvvisata. Se
colpisci, e il bersaglio & un immondo o un non morto,
subisce 2d6 danni radianti.

Un chierico o paladino pud creare acqua sacra
svolgendo uno speciale rituale. Il rituale richiede 1 ora
per 'esecuzione, consuma 25 mo di polvere d’argento,
e richiede che l'incantatore spenda uno slot
incantesimo di 1° livello.

Antitossina. Una creatura che beve da questa fiala di
liquido ottiene vantaggio sui tiri salvezza contro veleno
per 1 ora. Non conferisce alcun bonus ai non morti e ai
costrultti.

Ariete Portatile. Puoi usare un ariete portatile per
abbattere le porte. Nel farlo, ottieni un bonus di +4 alle
prove di Forza. Un altro personaggio puo aiutarti con
'uso dell’ariete, dandoti vantaggio sulla prova.
Attrezzatura da Pesca. Questo kit comprende un’asta
di legno, filo di seta, taglierino di legno, ami d’acciaio,
peso di piombo, esche di velluto e un retino.

Biglie di Metallo. Con un’azione, puoi spargere una
singola borsa di queste minuscole biglie di metallo per
coprire un’area piana quadrata di 3 metri di lato. Una
creatura che attraversa I'area coperta deve riuscire un
tiro salvezza di Destrezza CD 10 o cadere prona. Una
creatura che attraversa I'area a meta velocita non deve
effettuare il tiro salvezza.

Bilancia da Mercante. Una bilancia da mercante
include un piccolo bilanciere, un piatto, e un
assortimento di pesi fino a 1 chilo. Con essa, puoi
misurare il peso esatto di piccoli oggetti, come metalli
preziosi 0 merci, per aiutarti a determinarne il valore.
Borsa dei Componenti. Una borsa dei componenti &
un piccolo borsello da cinta di cuoio impermeabile
munito di compartimenti contenenti tutte le componenti
materiali e altri oggetti speciali di cui hai bisogno per
eseguire i tuoi incantesimi, eccetto per quelle
componenti che hanno un costo specifico (come
indicato nella descrizione dell'incantesimo).

Borsello. Un borsello di tessuto o cuoio puo contenere,
tra le altre cose, fino a 20 proiettili da fionda o 50 aghi
da cerbottana. Un borsello diviso in compartimenti per
contenere componenti per incantesimi viene detto
borsa dei componenti (descritto pit sopra in questa
sezione).

Candela. Per 1 ora, una candela proietta luce intensa
in un raggio di 1,5 metri e luce fioca per ulteriori 1,5
metri.

Cannocchiale. Gli oggetti osservati tramite un
cannocchiale sono ingranditi al doppio delle loro
dimensioni.
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Carrucola e Paranco. Una serie di leve collegate da
un cavo e un gancio per attaccarsi ad oggetti, carrucola
e paranco ti permettono di tirare su fino a quattro volte il
peso che puoi normalmente sollevare.

Catena. Una catena ha 10 punti ferita. Puo essere
spezzata riuscendo una prova di Forza CD 20.

Corda. Una corda, che sia fatta di canapa o seta, ha 2
punti ferita e pud essere spezzata riuscendo una prova
di Forza CD 17.

Faretra. Una faretra puo contenere fino a 20 frecce.
Focus Arcano. Un focus arcano € un oggetto speciale
(una sfera, un cristallo, una verga, un bastone
appositamente costruito, un pezzo di legno della
lunghezza di una bacchetta, o simile oggetto) progettato
per incanalare il potere degli incantesimi arcani. Un
fattucchiere, stregone (vedi capitolo 3 delle regole
avanzate) o mago puo usare un simile oggetto come focus
di incantamento, come descritto nel capitolo 10.

Focus Druidico. Un focus druidico € un rametto di
vischio o agrifoglio, una bacchetta o uno scettro di
tasso o altro legno speciale, un bastone estratto integro
da un albero vivente, o un piccolo totem che incorpora
piume, pelo, ossa e denti di animali sacri. Un druido
(vedi capitolo 3 delle regole avanzate) puo usare
questo oggetto come focus di incantamento, come
descritto nel capitolo 10.

Fuoco dell’Alchimista. Questo fluido appiccicoso si
incendia quando entra a contatto con I'aria. Con
un’azione, puoi lanciare questa ampolla fino a 6 metri,
fracassandola allimpatto. Effettua un tiro di attacco a
gittata contro la creatura o I'oggetto, trattando il fuoco
dell’alchimista come un’arma improvvisata. Se colpisci,
il bersaglio subisce 1d4 danni da fuoco all’inizio di
ciascun suo turno. Una creatura puo porre fino a questi
danni spendendo un’azione per effettuare una prova di
Destrezza CD 10. Se la prova riesce le fiamme si
estinguono.

Kit da Guaritore. Questo kit € una borsa di cuoio
contenente bende, unguenti e stecche. Il kit puo essere
usato dieci volte. Con un’azione, puoi spendere un uso
del tuo kit per stabilizzare una creatura a 0 punti ferita,
senza dover effettuare una prova di Saggezza
(Medicina).

Kit da Pranzo. Questa piccola scatola di latta contiene
una ciotola e delle semplici posate. Le due parti della
scatola possono essere staccate, e un lato impiegato
come pentola per cucinare e I'altro come piatto o
contenitore

Kit da Scalatore. Un kit da scalatore comprende chiodi
speciali, punte per stivali, guanti e un’imbracatura. Puoi
ancorarti usando il kit da scalatore con un’azione;
guando lo fai, non puoi cadere per piu di 7,5 metri dal
punto in cui ti sei ancorato, e non puoi arrampicarti a
piu di 7,5 metri di distanza dal punto a cui ti sei
ancorato senza prima disfare I'ancora.

Lampada. Una lampada proietta luce intensa in un
raggio di 4,5 metri e luce fioca per ulteriori 9 metri. Una
volta accesa, brucia per 6 ore con un’ampolla (0,5 litri)
d’olio.

Lanterna a Lente Sporgente. Una lanterna a lente
sporgente proietta luce intensa in un cono di 18 metri e
luce fioca per ulteriori 18 metri. Una volta accesa,
brucia per 6 ore con un’ampolla (0,5 litri) d’olio.
Lanterna Schermabile. Una lanterna schermabile
proietta luce intensa in un raggio di 9 metri e luce fioca
per ulteriori 9 metri. Una volta accesa, brucia per 6 ore
con un’ampolla (0,5 litri) d’olio. Con un’azione, puoi
abbassare la schermatura, riducendo la luce a fioca
con un raggio di 1,5 metri.
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Lente Ingranditrice. Questa lente permette di dare
un’occhiata piu ravvicinata agli oggetti piccoli. E anche
un utile sostituto per pietra focaia e acciarino
nell’accendere un fuoco. Appiccare un fuoco con la
lente ingranditrice richiede almeno una luce di intensita
pari a quella solare, legna da accendere, e circa 5
minuti di tempo perché il legno prenda fuoco. Una lente
ingranditrice fornisce vantaggio in qualsiasi prova
effettuata per valutare o analizzare un oggetto piccolo o
molto dettagliato.

Libro. Un libro pud contenere poesie, resoconti storici,
informazioni pertinenti ad uno specifico campo del
sapere, diagrammi e note sulle contrazioni gnomesche,
0 qualsiasi altra cosa possa essere rappresentata
usando testo e disegni. Un libro contente incantesimi
viene detto libro degli incantesimi (descritto piu avanti in
guesta sezione).

Libro degli Incantesimi. Essenziale per i maghi, un
libro degli incantesimi & un tomo rilegato in pelle con
100 pagine di vello bianche adatte a registrare gli
incantesimi.

Manette. Questi strumenti di metallo possono
imprigionare una creatura Piccola o Media. Per liberarsi
dalle manette bisogna riuscire una prova di Destrezza
CD 20. Per romperle bisogna riuscire una prova di
Forza CD 20. Ogni set di manette & fornito di una
chiave. Senza la chiave, una creatura competente con
gli attrezzi da ladro pud scassinare la serratura delle
manette riuscendo una prova di Destrezza CD 15. Le
manette hanno 15 punti ferita.

Olio. Di solito si compra in un’ampolla d’argilla che
contiene 0,5 litri. Con un’azione, puoi spargere I'olio in
questa ampolla su di una creatura entro 1,5 metri da te
o lanciarla fino a 6 metri, fracassandola allimpatto. In
entrambi i casi, effettua un tiro di attacco a gittata
contro la creatura o I'oggetto, trattando I'olio come
un’arma improvvisata. Se colpisci, il bersaglio &
ricoperto d’olio. Se il bersaglio subisse qualsiasi entita
di danno da fuoco prima che I'olio si asciughi (dopo 1
minuto), il bersaglio subira altri 5 danni da fuoco
dall’olio infiammato. Puoi anche versare un’ampolla
d’olio sul pavimento per coprire un quadrato di 1,5 metri
di lato, purché la superficie sia piana. Se infiammato,
I'olio brucia per 2 round e infligge 5 danni da fuoco a
qualsiasi creatura che entri nell’area o termini il suo
turno dentro di essa. Una creatura puo subire questo
danno solo una volta per turno.

Piede di Porco. Utilizzare un piede di porco da
vantaggio alle prove di Forza ogni volta si possa
applicare la leva del piede di porco.

Pozione di Guarigione. Un personaggio che beva il
magico fluido rosso contenuto in questa fiala recupera
2d4+2 punti ferita. Bere 0 somministrare la pozione
richiede un’azione.

Razioni. Le razioni consistono di cibo secco adatto a
lunghi viaggi, e includono carne secca, frutta secca,
gallette e noci.

Scatola con ’Esca. Questo piccolo contenitore
contiene pietra, acciarino ed esca (di solito uno straccio
secco imbevuto d’olio) impiegati per appiccare un
fuoco. Utilizzarlo per accendere una torcia (o qualsiasi
altro oggetto facilmente incendiabile) richiede
un’azione. Accendere qualsiasi altro fuoco richiede 1
minuto.

Scatola per Mappe o Pergamene. Questa scatola
cilindrica di cuoio pud contenere fino a dieci pezzi di
carta arrotolati o cinque fogli di pergamena arrotolati.
Scatola per Saette da Balestra. Questa scatola di
legno contiene fino a venti saette da balestra.

Serratura. Insieme alla serratura viene fornita una
chiave. Senza la chiave, una creatura competente con
gli attrezzi da ladro puo scassinare questa serratura
riuscendo una prova di Destrezza CD 15. L’Arbitro pud
decidere che per cifre maggiori sono disponibili
serrature di qualita migliore.

Simbolo Sacro. Un simbolo sacro é la raffigurazione di
un dio o pantheon. Potrebbe essere un amuleto che
raffigura il simbolo di una divinita, lo stesso simbolo
accuratamente inciso o intrecciato su di un emblema o
scudo, 0 una minuscola scatola contenente una reliquia
sacra. Le regole avanzate introducono molti dei del
multiverso e i loro tipici simboli. Un chierico o paladino
puo usare un simbolo sacro come focus di
incantamento, come descritto nel capitolo 10. Per usare
il simbolo in questo modo, l'incantatore deve tenerlo in
mano, indossarlo visibilmente o portarlo raffigurato su
di uno scudo.

Tenda. Un semplice riparo portabile di tela, una tenda
puod contenere due persone.

Torcia. Una torcia brucia per 1 ora, fornendo luce
intensa in un raggio di 6 metri e luce fioca per ulteriori 6
metri. Se effettui un tiro di attacco con una torcia
accesa e colpisci, infliggi 1 danno da fuoco aggiuntivo.
Trappola da Caccia. Usi un’azione per disporre questa
trappola, formata da un anello d’acciaio seghettato, che
scatta quando una creatura calpesta la piastra metallica
al centro di essa. La trappola é fissata tramite una
catena pesante ad un oggetto immobile, come un
albero o uno spuntone conficcato nel terreno. Una
creatura che calpesti la piastra deve riuscire un tiro
salvezza di Destrezza CD 13 o subire 1d4 danni
perforanti e interrompere il movimento. Dopodiché,
finche la creatura non si libera dalla trappola, il suo
movimento € limitato dalla lunghezza della catena
(lunga di solito 90 centimetri). Una creatura puo usare
la usa azione per effettuare una prova di Forza CD 13,
e se lariesce si libera o libera un’altra creatura a
portata. Ogni tentativo fallito infligge 1 danno perforante
alla creatura intrappolata.

Tribolo. Con un’azione, puoi spargere una singola
borsa di questi minuscoli triboli per coprire un’area
quadrata di 1,5 metri di lato. Una creatura che
attraversa I'area coperta deve riuscire un tiro salvezza
di Destrezza CD 15 o subire 1 danno perforante.
Finché la creatura non recupera almeno 1 punto ferita,
la sua velocita a piedi € diminuita di 3 metri. Una
creatura che attraversa I'area a meta velocita non deve
effettuare il tiro salvezza.

Veleno Base. Puoi usare il veleno in questa fiala per
coprire un’arma tagliente o perforante o fino a tre pezzi
di munizioni. Applicare il veleno necessita un’azione.
Una creatura colpita da un’arma o munizione
avvelenata deve riuscire un tiro salvezza di
Costituzione CD 10 o subire 1d4 danni da veleno. Una
volta applicato, il veleno mantiene la sua efficacia per 1
minuto prima di seccarsi.
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Equipaggiamento da Avventura

Oggetto Costo Peso | Oggetto Costo Peso
Abaco 2 mo 1kg | Munizioni
Abiti comuni 5ma| 15kg Aghi da cerbottana (50) 1 mo 0,5 kg
Abiti da viaggiatore 2 mo 2 kg Frecce (20) 1 mo 0,5 kg
Abiti eleganti 15 mo 3 kg Proiettili da fionda (20) 4 mr 0,75 kg
Abiti personalizzati 5 mo 2 kg Saette da balestra (20) 1 mo 0,75 kg
Acido (fiala) 25mo | 0,5kg | Olio (ampolla) 1ma 0,5 kg
Acqua sacra (ampolla) 25mo | 05Kkg | Otre 2ma | 2,5Kkg (pieno)
Ampolla o boccale 2mr | 05kg | Pala 2 mo 2,5 kg
Anello con sigillo 5 mo - | Pennino 2mr -
Antitossina (fiala) 50 mo - | Pergamena (un foglio) 1 ma -
Ariete portatile 4 mo | 17,5 Kkg | Piccone da minatore 2mo 5 kg
Asta (3 metri) 5mr | 3,5Kkg | Piede di porco 2mo 2,5 kg
Attrezzatura da pesca 1 mo 2 kg | Pozione di guarigione 50 mo 0,25 kg
Barile 2mo 35 kg | Profumo (fiala) 5 mo -
Biglie di metallo (borsa da 1.000) 1 mo 1 kg | Rampino 2 mo 2 kg
Bilancia da mercante 5mo | 1,5kg | Razioni (1 giorno) 5 ma 1 kg
Borsa dei componenti 25 mo 1kg | Sacco 1mr 0,25 kg
Borsello 5ma | 0,5kg | Sapone 2mr -
Bottiglia di vetro 2 mo 1Kkg | Scala (3 metri) 1mr 12,5 kg
Brocca o caraffa 2mr 2 kg | Scatola con I’esca 5 ma 0,5 kg
Campanella 1 mo - | Scatola per mappe o pergamene 1 mo 0,5 kg
Candela 1mr - | Scatola per saette da balestra 1mo 0,5 kg
Cannocchiale 1.000mo | 0,5kg | Secchio 5 mr 1Kkg
Carrucola e paranco 1mo | 25Kkg | Serratura 10 mo 0,5 kg
Carta (un foglio) 2 ma - | Simbolo sacro
Catena (3 metri) 5 mo 5 kg Amuleto 5 mo 0,5 kg
Ceralacca 5 ma - Emblema 5 mo -
Cesto 4 ma 1kg Reliquario 5 mo 1Kkg
Chiodi da rocciatore 5mr | 0,12Kkg | Specchio d’acciaio 5 mo 0,25 kg
Clessidra 25mo | 0,5Kkg | Spuntoni di ferro (10) 1 mo 2,5 kg
Coperta 5ma | 1,5kg | Tenda, due persone 2 mo 10 kg
Corda di canapa (15 metri) 1 mo 5kg | Torcia 1mr 0,5 kg
Corda di seta (15 metri) 10mo | 2,5Kkg | Trappola da caccia 5 mo 12,5 kg
Cote per affilare 1mr | 0,55kg | Triboli (borsadi20) 1 mo 1 kg
Faretra 1mo | 0,5kg | Vaso diferro 2 mo 5 kg
Fiala 1 mo - | Veleno base (fiala) 100 mo -
Fischietto segnalatore 5mr - | Vestaglia 1 mo 2 kg
Focus arcano Zaino 2mo 2,5 kg

Bacchetta 10mo | 05Kkg

Bastone 5 mo 2 kg

Cristallo 10mo | 05Kg

Sfera 20 mo 1,5 kg

Verga 10 mo 1kg
Focus druidico

Bacchetta di tasso 10 mo 0,5 kg

Bastone di legno 5 mo 2 kg

Rametto di vischio 1 mo -

Totem 1 mo -
Forziere 5mo | 12,5kg
Fuoco dell’alchimista (ampolla) 50mo | 0,5kg
Gesso (1 pezzo) 1mr -
Giaciglio 1mo | 35Kg
Inchiostro (bottiglia da 10 grammi) 10 mo -
Kit da guaritore 5mo | 15kg
Kit da pranzo 2ma | 05kg
Kit da scalatore 25 mo 6 kg
Lampada 5ma | 05kg
Lanterna a lente sporgente 10 mo 1 kg
Lanterna schermabile 5 mo 1kg
Lente ingranditrice 100 mo -
Libro 25mo | 25kg
Libro degli incantesimi 50 mo 1,5 kg
Manette 2mo 3 kg
Martello 1 mo 1,5 kg
Martello da fabbro 2mo 5 kg
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Zaini pronti

L’equipaggiamento iniziale che ricevi dalla tua classe comprende
una raccolta di utili oggetti da avventura, riuniti in uno zaino. |
contenuti di questi zaini sono descritti qui. Se stai invece
acquistando il tuo equipaggiamento iniziale, puoi acquistare uno
zaino al prezzo indicato, il cui totale potrebbe risultare piu
economico dell’acquistare gli oggetti singolarmente.

Zaino da Diplomatico (39 mo). Comprende un forziere, 2
scatole per mappe e pergamene, abiti eleganti, una bottiglia di
inchiostro, un pennino, una lampada, 2 ampolle d’olio, 5 fogli di
carta, una fiala di profumo, ceralacca e sapone.

Zaino da Esploratore (10 mo). Comprende uno zaino, un
giaciglio, un kit da pranzo, una scatola con I’esca, 10 torce, 10
giorni di razioni e un otre. Lo zaino include anche 15 metri di
corda di canapa legata al fianco.

Zaino da Intrattenitore (40 mo). Comprende uno zaino, un
giaciglio, 2 abiti personalizzati, 5 candele, 5 giorni di razioni, un
otre e un kit da camuffamento.

Capacita dei Contenitori

NEXT Regole Base — 5. Equipaggiamento

Zaino da Rapinatore (16 mo). Comprende uno zaino, borsa con
1.000 biglie di metallo, 3 metri di lacci, una campanella, 5
candele, un piede di porco, un martello, 10 chiodi da rocciatore,
una lanterna schermabile, 2 ampolle d’olio, 5 giorni di razioni,
una scatola con I’esca e un otre. Lo zaino include anche 15 metri
di corda di canapa legata al fianco.

Zaino da Sacerdote (19 mo). Comprende uno zaino, una coperta,
10 candele, una scatola con I’esca, una cassetta per 1’elemosina,
2 pezzi di incenso, un incensiere, paramenti, 2 giorni di razioni e
un otre.

Zaino da Speleologo (12 mo). Comprende uno zaino, un piede di
porco, un martello, 10 chiodi da rocciatore, 10 torce, una scatola
con I’esca, 10 giorni di razioni e un otre. Lo zaino include anche
15 metri di corda di canapa legata al fianco.

Zaino da Studioso (40 mo). Comprende uno zaino, un libro di
studio, una bottiglia di inchiostro, un pennino, 10 fogli di
pergamena, una piccola borsa di sabbia, e un coltellino.

Oggetto Capacita

Ampolla o boccale 0,5 litri di liquido

Barile 160 litri liquidi, 0,12 metri cubi solidi
Borsello 0,006 metri cubi/3 chili di equipaggiamento
Bottiglia 0,75 litri di liquido

Brocca o caraffa 4 litri di liquido

Cesta 0,06 metri cubi/20 chili di equipaggiamento
Fiala 12 centilitri di liquido

Forziere 0,36 metri cubi/150 chili di equipaggiamento
Otre 2 litri di liquido

Sacca 0,03 metri cubi/15 chili di equipaggiamento
Secchio 12 litri liquidi, 0,01 centimetri cubi solidi
Vaso di ferro 4 litri di liquido

Zaino* 0,03 metri cubi/15 chili di equipaggiamento

* Puoi anche legare degli oggetti, come un giaciglio o un rotolo di corda, al’esterno dello zaino.
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Attrezzi

Un attrezzo ti aiuta a fare qualcosa che altrimenti non
potresti, come costruire o riparare un oggetto, falsificare
un documento, o scassinare una serratura. La tua
razza, classe, formazione o doti ti forniscono la
competenza in certi attrezzi. La competenza con un
attrezzo ti permette di sommare il tuo bonus di
competenza a qualsiasi prova di abilita effettuata
facendo uso di quell’attrezzo. L’'uso degli attrezzi non €
legato ad una singola abilita, dato che la competenza
con un attrezzo rappresenta un’ampia conoscenza del
suo impiego. Ad esempio, I'Arbitro potrebbe chiederti di
effettuare una prova di Destrezza per incidere un
dettaglio preciso con gli strumenti da falegname, o una
prova di Forza per produrre qualcosa con un legno
particolarmente duro.

Attrezzi da Artigiano. Questi attrezzi speciali
comprendono gli oggetti necessari a condurre
un’attivita. La tabella mostra degli esempi degli attrezzi
pit comuni, ognuno dei quali fornisce oggetti legati ad
una singola attivita. La competenza con un set di
attrezzi da artigiano ti permette di sommare il tuo bonus
di competenza a qualsiasi prova di abilita effettuata
usando quegli attrezzi nella tua attivitd. Ogni tipo di
attrezzi da artigiano richiede una competenza separata.
Attrezzi da Ladro. Questo set di attrezzi comprende
una piccola lima, un set di attrezzi da scasso, un
piccolo specchio montato su di una maniglia, un set di
forbici dalla lama sottile, e un paio di pinze. La
competenza con questi attrezzi ti permette di sommare
il tuo bonus di competenza a qualsiasi prova di abilita
effettuata per disarmare trappole o aprire serrature.
Attrezzi da Navigatore. Questo set di strumenti viene
usato per la navigazione in mare. La competenza con
gli attrezzi da navigatore ti permette di progettare il
tragitto di una nave e seguire le carte di navigazione.
Inoltre, questi attrezzi ti permettono di sommare il tuo
bonus di competenza a qualsiasi prova di abilita
effettuata per evitare di perderti in mare.

Kit da Avvelenatore. Un kit da avvelenatore
comprende fiale, prodotti chimici e altro
equipaggiamento necessario alla creazione di veleni.
La competenza con questo kit ti permette di sommare il
tuo bonus di competenza a qualsiasi prova di abilita
effettuata per produrre o impiegare veleni.

Kit da Erborista. Questo kit contiene diversi strumenti
come forbici, mortaio e pestello, e borselli e fiale usati
dagli erboristi per creare rimedi e pozioni. La
competenza con questo kit ti permette di sommare il
tuo bonus di competenza a qualsiasi prova di abilita
effettuata per identificare o applicare erbe. Inoltre, la
competenza con questo kit & necessaria per creare
antitossine e pozioni di guarigione.

Kit da Falsario. Questa piccola scatola contiene diversi
pezzi di carta e pergamena, penne e inchiostri, sigilli
ceralacca, foglie d’oro e d’argento, e altre risorse
necessarie per creare dei falsi convincenti di documenti
fisici. La competenza con questo kit ti permette di
sommare il tuo bonus di competenza alle prove di
abilita effettuate per falsificare un documento fisico.

Kit da Truccatore. Questo borsello contiene trucchi,
tinte per i capelli e piccole protesi per farti creare dei
camuffamenti che modifichino il tuo aspetto fisico. La
competenza con questo kit ti permette di sommare il
tuo bonus di competenza a qualsiasi prova di abilita
effettuata per creare un camuffamento visivo.

Set da Gioco. Questo oggetto include un’ampia serie
di strumenti di gioco, compresi dadi e mazzi di carte.
Alcuni esempi comuni compaiono sulla tabella Attrezzi,
ma esistono anche altri set da gioco non elencati. Se
sei competente con un set da gioco, puoi sommare il
tuo bonus di competenza alle prove di abilita effettuate
per giocare una partita con quel set. Ogni tipo di set da
gioco richiede una competenza separata.

Strumento Musicale. Sulla tabella sono mostrati alcuni
dei piu comuni esempi di strumenti musicali. Se hai la
competenza con uno specifico strumento musicale,
puoi sommare il tuo bonus di competenza a qualsiasi
prova di abilita effettuata per suonare musica con
quello strumento. Ogni tipo di strumento musicale
richiede una competenza separata.

Attrezzi

Oggetto Costo Peso | Oggetto Costo Peso

Artigiano, attrezzi da Ladro, attrezzi da 25 mo 0,5 kg
Alchimista, scorte da 50 mo 4 kg | Navigatore, attrezzi da 25 mo 1kg
Birraio, scorte da 20mo | 4,5kg | Setda gioco
Calligrafo, scorte da 10mo | 2,5kg Carte da gioco normali 1 ma -
Calzolaio, attrezzi da 5mo | 2,5kg Carte da gioco speciali 1 mo -
Carpentiere, attrezzi da 8 mo 3 kg Dadi 1 ma -
Cartografo, attrezzi da 15 mo 3 kg Scacchi 1mo | 0,25kg
Cuoco, utensili da 1 mo 4 kg | Strumenti musicali
Fabbro, attrezzi da 20 mo 4 kg Chiarina 2mo | 05kg
Falegname, attrezzi da 1mo | 25kg Cornamusa 30 mo 3 kg
Gioielliere, attrezzi da 25 mo 1 kg Corno 3 mo 1 kg
Muratore, attrezzi da 10 mo 4 kg Dulcimero 25 mo 5 kg
Pellettiere, attrezzi da 5mo | 2,5kg Flauto 2mo | 05kg
Pittore, scorte da 10mo | 2,5kg Lira 30 mo 1kg
Soffiatore di vetro, attrezzida | 30 mo | 2,5Kkg Liuto 35mo 1Kkg
Stagnino, attrezzi da 50 mo 5 kg Tamburo 6 mo 1,5 kg
Tessitore, attrezzi da 1mo | 2,5Kkg Viola 30mo | 05kg
Vasaio, attrezzi da 10mo | 15kg Zufolo 12 mo 1 kg

Avvelenatore, kit da 50 mo 1 kg | Truccatore, kit da 25 mo 1,5 kg

Erborista, kit da 5mo | 1,5kg | Veicoli (terrestri o acquatici) * *

Falsario, kit da 15mo | 2,5kg

* Vedi la sezione “Cavalcature e Veicoli”
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Cavalcature e Veicoli

Una buona cavalcatura puo aiutarti a spostarti
rapidamente nelle terre selvagge, ma il suo scopo
principale & quello di trasportare I'equipaggiamento che
altrimenti ti rallenterebbe. La tabella Cavalcature e Altri
Animali mostra la velocita e la capacita di carico base di
ciascun animale. Un animale che tira un carro, carretto,
carrozza, slitta o vagone puo spostare un peso pari al
quintuplo della sua capacita di carico base, compreso il
peso del veicolo. Se piu animali vengono legati allo
stesso veicolo, possono sommare assieme le loro
capacita di carico.

Nei mondi di gioco esistono altri tipi di cavalcature oltre
a quelle qui indicate, ma sono rare ed € difficile che si
possa acquistarle. Si parla in questo caso di
cavalcature volanti (pegasi, grifoni, ippogrifi e simili
animali) e anche di cavalcature acquatiche (cavallucci
di mare giganti, ad esempio). Acquisire una cavalcatura
del genere vuol dire di solito procacciarsi un uovo e
crescere la creatura, stringere un patto con una potente
entita, o accordarsi con la cavalcatura stessa.

Cavalcature e Altri Animali

Capacita
Oggetto Costo Velocita di Carico
Asino o mulo 8 mo 12m 210 kg
Cammello 50 mo 15m 240 kg
Cavallo da corsa 75 mo 18m 240 kg
Cavallo da guerra 400 mo 18 m 270 kg
Cavallo da tiro 50 mo 12m 270 kg
Elefante 200 mo 12m 660 kg
Mastino 25 mo 12m 97,5 kg
Pony 30 mo 12m 1125 kg

Bardature, Finimenti e Veicoli da Traino

Oggetto Costo Peso
Bardatura x4 X2
Biada (al giorno) 5mr 5 kg
Carretto 15 mo 100 kg
Carro 100 mo 300 kg
Carrozza 250 mo 50 kg
Morso e Briglia 2 mo 0,5 kg
Sacche da sella 4 mo 4 kg
Sella
Carico, da 5 mo 7,5kg
Corsa, da 10 mo 12,5 kg
Esotica 60 mo 20 kg
Militare 20 mo 15 kg
Slitta 20 mo 150 kg
Stallaggio (al giorno) 5 ma -
Vagone 35 mo 200 kg
Veicoli Acquatici
Oggetto Costo Velocita
Barca a remi 50 mo 2,25 kmh
Chiatta 3.000 mo 1,5 kmh
Drakkar 10.000 mo 4,5 kmh
Galea 30.000 mo 6 kmh
Nave a vela 10.000 mo 3 kmh
Nave da guerra 25.000 mo 3,75 kmh

Bardatura. La bardatura &€ un’armatura progettata per
difendere la testa, il collo, il petto e il corpo dell’animale.
Qualsiasi tipo di armatura mostrata sulla tabella
Armature di questo capitolo puo essere acquistata
come bardatura. Il costo € il quadruplo dell’'armatura
equivalente per gli umanoidi, e il suo peso € il doppio.
Selle. Una sella militare alloggia il cavaliere, aiutandolo
a restare in sella su di una cavalcatura attiva in
combattimento. Ti da vantaggio su qualsiasi prova per
restare in sella. Una sella esotica é invece richiesta per
cavalcare qualsiasi destriero acquatico o volante.
Competenza nei Veicoli. Se sei competente con un
certo tipo di veicolo (terrestre o acquatico), puoi
sommare il tuo bonus di competenza a qualsiasi prova
effettuata per controllare quel tipo di veicolo in
circostanze difficili.

Vascelli a Remi. Chiatte e barche a remi vengono
impiegate su laghi e fiumi. Se si scende la corrente,
sommare la sua attuale velocita (di solito 4,5 chilometri
all'ora) alla velocita del veicolo. Questi veicoli non
possono essere impiegati per risalire correnti
particolarmente forti, ma possono essere trascinati a
monte da animali da tiro lungo le sponde. Una barca a
remi pesa 50 chili, in caso gli avventurieri debbano
trasportarla via terra.
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Merci

La ricchezza non & misurata solo in denaro contante,
ma anche in bestiame, grano, terre, diritti di raccolta
delle tasse, o diritti di accesso alle risorse (come
miniere o foreste).

Gilde, nobili e sovrani regolano il commercio. Le
compagnie riconosciute hanno il diritto di condurre il
commercio lungo determinate rotte, inviare le loro navi
mercantili in certi porti, o di comprare e vendere
specifici beni. Le gilde determinano il costo delle merci
0 servizi che controllano, e determinano chi possa o
meno offrire quelle merci e servizi. | mercanti di solito
scambiano le merci senza usano denaro contante. La
tabella Merci mostra il valore delle merci comunemente
usate.

Spese

Quando non stanno scendendo nei budelli della terra,
esplorando rovine in cerca di tesori perduti, o lottando
contro I'avanzata delle tenebre, gli avventurieri devono
affrontare situazioni pit mondane. Anche in un mondo
fantastico, le persone hanno bisogno di necessita
basilari come un riparo, cibo e vestiti. Queste cose
costano soldi, ed alcuni stili di vita costano piu di altri.

Spese per lo Stile di Vita

Le spese per lo stile di vita ti forniscono un modo
semplice per contabilizzare il costo della vita in un
mondo fantasy. Coprono i tuoi alloggi, cibo e bevande,
e tutte le tue altre necessita. Inoltre, le spese coprono il
costo del mantenimento del tuo equipaggiamento,
cosiccheé sarai il richiamo all’'avventura tornera a farsi
sentire.

All'inizio di ogni settimana o mese (a tua scelta), scegli
uno stile di vita dalla tabella Spese e pagane il prezzo
per sostenere quello stile di vita. | prezzi indicati sono al
giorno e se desideri calcolare il costo del tuo stile di vita
prescelto in un periodo di trenta giorni, moltiplica il
prezzo indicato per 30. Il tuo stile di vita potrebbe
mutare da un periodo all’altro, in base ai fondi a tua
disposizione, oppure potresti mantenere lo stesso stile
di vita per tutta la tua carriera da avventuriero.

Lo stile di vita scelto puo tuttavia comportare
conseguenze. Mantenere uno stile di vita ricco
potrebbe aiutarti a stabilire contatti con i ricchi e potenti,
ma rischieresti anche di attirare I'attenzione dei ladri.
D’altra parte, vivere frugalmente potrebbe aiutarti ad
evitare i criminali, ma é difficile che riuscirai a stabilire
legami con individui potenti.

Spese dello Stile di Vita

Merci

Costo Merci

1mr 0,5 kg di grano

2mr 0,5 kg di farina o un pollo

5mr 0,5 kg di sale

1 ma 0,5 kg di ferro 0 1 mq di tela

5 ma 0,5 kg di rame 0 1 mq di tessuto di cotone
1 mo 0,5 kg di zenzero o un capretto

2 mo 0,5 kg di cinnamomo o pepe, 0 una pecora
3 mo 0,5 kg di chiodi di garofano o un maiale
5 mo 0,5 kg d’argento o 1 mq di lino

10 mo 1 mq di seta 0 una mucca

15 mo 0,5 kg di zafferano o un bue

50 mo 0,5 kg d’oro

500 mo | 0,5 kg di platino

Stile di Vita Prezzo al Giorno
Miserabile -

Squallido 1 ma

Povero 2 ma

Modesto 1mo
Confortevole 2 mo

Ricco 4 mo
Avristocratico 10 mo minimo

Miserabile. Vivi in condizioni disumane. Non hai un
posto da chiamare casa, vivi dove capita, intrufolandoti
nei fienili, rannicchiato sotto delle vecchie casse, e
affidandoti alla carita di quelli che stanno meglio di te.
Una vita miserabile presenta molti pericoli. Violenze,
malattie, e fame ti seguono dovungue tu vada. Le altre
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persone miserabili guardano alla tua armatura, le tue
armi ed equipaggiamento da avventura, che per i loro
standard rappresentano una fortuna. La maggior parte
della gente non sa neppure della tua esistenza.
Squallido. Vivi in una stalla dal tetto bucato, una
capanna di fango appena fuori citta, o in una pensione
piena di scarafaggi nella parte peggiore del paese. Hai
un riparo dagli elementi, ma vivi in un ambiente
disperato e spesso violento, in posti traboccanti di
malattie, fame e disgraziati. La maggior parte della
gente ignora la tua esistenza, e disponi di pochi diritti
legali. La maggior parte della gente che conduce il tuo
stesso stile di vita ha subito delle terribili sciagure.
Potrebbero essere dei folli, marchiati come esiliati, 0
soffrire qualche malattia.

Povero. Uno stile di vita povero vuol dire vivere senza
gli agi disponibili in una normale comunita. Cibo e
alloggio di semplice qualita, abiti logori, e condizioni
imprevedibili portano ad un’esistenza sufficiente,
sebbene poco gradevole. Il tuo alloggio potrebbe
essere una stanza in un albergo di quart'ordine o nella
stanza comune di una taverna. Godi di qualche diritto
legale, ma devi comungue cavartela da solo contro
violenze, crimini e malattie. Le persone del tuo stile di
vita sono normalmente operai non qualificati,
spacciatori, ladri, mercenari e altri tipi di malaffare.
Modesto. Uno stile di vita modesto ti tiene fuori dai
bassifondi e ti permette di curare il tuo
equipaggiamento. Vivi in una parte piu vecchia del
paese, affittando la stanza in una pensione, locanda o
tempio. Non soffri la fame né la sete, e le tue condizioni
di vita sono pulite, se possibile. La gente comune
conduce uno stile di vita modesto e include tra le sue
fila soldati, operai, studenti, sacerdoti, maghi eremiti e
simili.

Confortevole. Scegliere uno stile di vita confortevole
vuol dire che ti puoi permettere abiti migliori e puoi
curare facilmente il tuo equipaggiamento. Vivi in una
piccola villetta in un quartiere della classe borghese o in
una stanza privata di un’elegante locanda. Passi il
tempo con mercanti, abili artigiani e ufficiali militari.
Ricco. Scegliere uno stile di vita ricco vuol dire
condurre una vita di lussi, sebbene tu non abbia ancora
raggiunto lo stato sociale connesso alle grandi risorse
della nobilta o dei sovrani. Conduci uno stile di vita
comparabile a quello di un mercante di grande
successo, uno dei servitori preferiti del sovrano, o il
proprietario di alcune piccole imprese. Il tuo alloggio &
molto accogliente, di solito una casa spaziosa in una
buona parte del paese o una stanza confortevole in una
buona locanda. Probabilmente hai anche un piccolo
staff di servitori al tuo seguito.



Aristocratico. Conduci una vita di ricchezze e agi. Ti
muovi nei circoli frequentati dalle persone piu potenti
della comunita. Possiedi un’ottima residenza, forse una
palazzina in una delle parti piu carine del paese o delle
stanze nella locanda piu elegante. Ceni ai migliori
ristoranti, ti servi dal sarto piu abile e alla moda, e
disponi di servitori che soddisfano ogni tua necessita.
Ricevi inviti alle feste dei ricchi e potenti, e trascorri le
tue serate in compagnia di politici, capi della gilda,
sommi sacerdoti e la nobilta. Hai spesso a che fare
anche con i massimi livelli di intrigo e tradimento. Piu
ricco sei, maggiori saranno le probabilita che verrai
trascinato nel ruolo di pedina o protagonista negli
intrighi della politica.

Auto Sufficienza

Le spese e gli stili di vita descritti in questo capitolo assumono
che stai trascorrendo il periodo tra un’avventura e ’altra in
paese, sfruttando tutti i servizi a disposizione — pagando per cibo
e alloggio, pagando il fabbro locale perché ti affili la spada e
ripari la tua armatura, e cosi via. Alcuni personaggi, tuttavia,
possono preferire vivere lontano dalla civilta, sostenendosi nelle
terre selvagge cacciando, foraggiando, e riparando da soli il
proprio equipaggiamento.

Mantenere questo stile di vita non ti richiede spesa di denaro, ma
porta via molto tempo. Se trascorri il tuo tempo tra un’avventura
e I’altra svolgendo una professione, come descritto nel capitolo
8, puoi riuscire a condurre 1’equivalente di uno stile di vita
povero. La competenza nella qualifica Sopravvivenza ti permette
di vivere ad uno stile di vita confortevole.

Cibo, Bevande e Alloggio

La tabella Cibo, Bevande e Alloggio fornisci i prezzi del cibo
e di una singola notte di alloggio per un individuo. Questi
prezzi sono gia inclusi nelle spese del tuo stile di vita.

Cibo, Bevande e Alloggio

NEXT Regole Base — 5. Equipaggiamento: Servizi

Servizi

Gli avventurieri possono, in diverse circostanze, pagare
i personaggi non dei giocatori perché li assistano o
agiscano al posto loro. La maggior parte di questi
mercenari hanno delle abilita abbastanza ordinarie,
mentre altri sono maestri di un’arte o attivita, ma pochi
sono esperti con abilita specializzate da avventuriero.
Alcuni dei tipi piu comuni di mercenari appaiono sulla
tabella Servizi. Altri mercenari comuni comprendono
gualsiasi sorta di persona che abiti in un tipico paese o
citta, che gli avventurieri pagano per svolgere specifici
compiti. Ad esempio, un mago potrebbe pagare un
carpentiere per costruire un elaborato forziere (e la sua
replica in miniatura) da usare con l'incantesimo forziere
segreto. Un guerriero potrebbe commissionare ad un
fabbro la costruzione di una spada speciale. Un bardo
potrebbe pagare un sarto per cucirgli un abito
eccezionale per 'imminente esibizione alla presenza
del duca.

Altri mercenari forniscono invece servizi piu qualificati o
pericolosi. | soldati mercenari pagati per aiutare gli
avventurieri ad assaltare un esercito hobgoblin
rientrano in questa categoria, come i saggi ingaggiati
per scoprire un’informazione antica o esoterica. Se un
avventuriero di alto livello stabilisse una roccaforte di
qualche tipo, potrebbe ingaggiare un intero staff di
servitori e agenti che gestiscano il posto, dal castellano
al maggiordomo, fino all'operaio che pulisce le stalle.
Questi mercenari spesso godono di contratti a lungo
termine che comprendono un posto in cui vivere nella
roccaforte come parte del loro compenso.

I mercenari qualificati includono chiunque svolga un
servizio che richieda una competenza (in armi, attrezzi
o qualita): un soldato, artigiano, scriba, e cosi via. Il
costo indicato € la paga minima; alcuni mercenari
esperti chiedono piu soldi. | mercenari senza
addestramento vengono ingaggiati per lavori umili che
non richiedono nessuna particolare qualifica e
comprendono operai, portatori, cameriere e simili
lavoratori.

Servizi
Oggetto Costo
Mercenario
Qualificato 2 mo al giorno
Non addestrato 2 ma al giorno
Messaggero 2 ma per chilometro

Passaggio per nave

1 ma per chilometro

Pedaggio

1mr

Trasporto in carrozza

Tra paesi

3 ma per chilometro

In citta

1mr

Oggetto Costo
Banchetto (a persona) 10 mo
Birra
Boccale 4 mr
4 litri 2 ma
Carne, fetta di 3 ma
Formaggio, fetta di 1ma
Locanda, alloggio in (al giorno)
Squallida 7mr
Povera 1 ma
Modesta 5 ma
Confortevole 8 ma
Ricca 2 mo
Avristocratica 4 mo
Pane, filone di 2mr
Pasti (al giorno)
Squallidi 3mr
Poveri 6 mr
Modesti 3ma
Confortevoli 5 ma
Ricchi 8 ma
Avristocratici 2 mo
Vino
della Casa (caraffa) 2 ma
D’Origine Controllata (bottiglia) 10 mo
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Servizi da Incantatori

Gli incantatori non ricadono nelle normali categorie di
mercenari. Potrebbe essere possibile trovare qualcuno
disposto a eseguire un incantesimo in cambio di soldi o
favori, ma non & mai facile e non esistono dei costi fissi.
Di regola, piu alto ¢ il livello dell’incantesimo desiderato,
piu difficile & trovare qualcuno che sia in grado di
eseguirlo e maggiore il costo.

Ingaggiare una persona per eseguire un incantesimo
relativamente comune di 1° o 2° livello, come curare
ferite o identificare, & abbastanza facile in una cittad o
paese, e potrebbe costare dalle 10 alle 50 monete d’oro
(piu il costo di qualsiasi componente materiale
costosa). Trovare una persona capace e disposta a
eseguire un incantesimo di livello superiore potrebbe
richiedere il viaggio verso una grande citta, magari una
con un’universita o un tempio importante. Una volta
trovato I'incantatore, questi potrebbe richiedere un
servizio invece di un compenso — il tipo di servizio che
solo degli avventurieri potrebbero fornire, come |l
recupero di un oggetto raro da un posto pericoloso o
attraversare un territorio infestato di mostri per
consegnare qualcosa di importante in un lontano
insediamento.
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. . 39 | Una fiala di vetro vuota che odora di profumo quando
N | n nO“ viene aperta
Quando crei il tuo personaggio, puoi tirare una volta 40 | Una gemma che ogni volta che viene esaminata da
sulla tabella Ninnoli per ottenere un ninnolo, un oggetto qualcuno che non sia te Sffmb_ra un pezzo di carbone
semplice avvolto da una sottile aura di mistero. Anche 41 | Un pezzo di tessuto di un’antica bandiera
I'Arbitro puo far uso di questa tabella. Pud aiutarlo a 42 | Un'insegna del grado di un legionario scomparso
decorare la stanza di un sotterraneo o descrivere il 43 | Una minuscola campanella d’argento con un batacchio
contenuto delle tasche di una creatura. 44 | Un canarino meccanico all’interno di una lampada di
fattura gnomesca
. . 45 | Un minuscolo forziere scolpito in modo da sembrare che
Ninnoli abbia numerosi piedi sul fondo
d100 | Ninnoli 46 | Uno spiritello morto all’interno di una bottiglia di vetro
1 Una mano di goblin mummificata trasparente
2 Un pezzo di cristallo che emette un lieve bagliore alla 47 | Una lattina di metallo priva di apertura ma che suona come
luce della luna se al suo interno fosse piena di liquido, sabbia, ragni o vetri
3 Una moneta d’oro coniata in una terra sconosciuta rotti (a tua scelta)
4 Un diario scritto in un linguaggio che non conosci 48 | Una sfera di vetro piena d’acqua, dentro la quale nuota un
5 Un anello di ottone che non si ossida mai pesciolino rosso
6 Un antico pezzo degli scacchi fatto di vetro 49 | Un cucchiaio d’argento con una M incisa sul manico
7 Un paio di dadi fatti con le nocche, ognuno con il 50 | Un fischietto fatto con un legno del color dell’oro
simbolo di un teschio sul lato che normalmente dovrebbe 51 | Uno scarabeo morto delle dimensioni della tua mano
mostrare sei pallini 52 | Due soldati giocattolo, uno privo della testa
8 Un piccolo idolo raffigurante una creatura da incubo che 53 | Una piccola scatola piena di bottoni di dimensioni diverse
ti trasmette sogni inquietanti ogni volta che ti 54 | Una candela che non puo essere accesa
addormenti accanto ad esso 55 | Una minuscola gabbia senza porte
9 Una collana di corda da cui pendono quattro dita da elfo 56 | Una vecchia chiave
mummificate 57 | Una mappa del tesoro indecifrabile
10 Un atto di proprieta di un appezzamento di terra in un 58 | Un manico di una spada spezzata
regno che ti € ignoto 59 | Una zampa di coniglio
11 Un blocco di 10 grammi di un materiale che ti € ignoto 60 | Un occhio di vetro
12 Una piccola bambola di stracci trapassata da aghi 61 | Un cammeo scolpito a forma di una persona ributtante
13 Un dente di una bestia sconosciuta 62 | Un teschio d’argento delle dimensioni di una moneta
14 Un’enorme scaglia, forse di un drago 63 | Una maschera d’alabastro
15 Una splendida piuma verde 64 | Una piramide di appiccicoso incenso nero che emana un
16 Un’antica carta per le divinazioni che raffigura un terribile odore
individuo con le tue sembianze 65 | Una cuffia da notte che, quando indossata, i induce
17 Una sfera di vetro che contiene del fumo turbinante piacevoli sogni
18 Un uovo di mezzo chilo con un guscio rosso fuoco 66 | Un singolo tribolo fatto d’0sso
19 Un tubo che emette bolle 67 | Una montatura di un monocolo d’oro privo di lente
20 Un vaso di vetro contenente uno strano pezzo di carne 68 | Un cubo di 2,5 centimetri di spigolo, ciascuno colorato di
che galleggia nella salamoia colore diverso
21 Una minuscola scatola della musica di fattura gnomesca 69 | Un pomello di una porta fatto di cristallo
che suona una canzone che fa riaffiorare vaghi ricordi 70 | Un piccolo pacchetto pieno di polvere rosa
della tua infanzia 71 | Un frammento di una stupenda canzone, scritta in note
22 Una pjcc_ola statuetta di legno raffigurante un mezzuomo musicali su due pezzi di pergamena
complaciuto _ 72 | Un orecchino a goccia fatto da una vera lacrima
23 | Una sfera di ottone con iscritte delle strane rune 73 | 11 guscio di un uovo dipinto con scene di sofferenza umana
24 Un disco di pietra multicolore in inquietanti dettagli
25 Una minuscola icona d’argento raffigurante un corvo 74 | Un ventaglio che, quando sventolato, mostra un gatto
26 Una borsa contenente quarantasette denti umanoidi, uno addormentato
dei quali & marcio 75 | Un set di flauti d’osso
27 Un frammento di ossidiana che al tatto risulta sempre 76 | Un quadrifoglio chiuso in un libro che discute le buone
caldo maniere e il galateo
28 | Uno sperone osseo di un drago che pende da un semplice 77 | Un pezzo di pergamena su cui & disegnata una complessa
collan{a d'_CUO'O i _ apparecchiatura meccanica
29 Un paio di vecchi calzini 78 | Un fodero decorato che non & mai riuscito ad alloggiare
30 Un libro vuoto le cui pagine si rifiutano di trattenere nessuna spada tu abbia trovato finora
alcun inchiostro, gesso, grafite o altra sostanza o segno 79 | Un invito ad una festa dove & avvenuto un omicidio
31 | Uno stemma d’argento nella forma di una stella a cinque 80 | Un pentacolo di bronzo con incisa la testa di un ratto al suo
punte centro
32 Un coltello appartenuto ad un parente 81 | Un fazzoletto porpora ricamato con il nome di un potente
33 Una fiala di vetro piena di unghie tagliate arcimago
34 Un congegno di metallo rettangolare con due minuscole 82 | La meta della mappa di un tempio, castello o altra struttura
coppe di metallo ad una estremita che producono 83 | Un pezzo di tessuto avvoltolato che, quando viene svolto,
scintille, se bagnate - si trasforma in un berretto alla moda
35 Un guanto bianco con lustrini di taglia umana 84 | Una ricevuta di un deposito nella banca di una cittd molto
36 Un abito con cento minuscole tasche lontana
37 Un piccolo blocco di pietra, privo di peso 85 | Un diario a cui mancano sette pagine
38 Un minuscolo ritratto di un goblin 86 | Una tabacchiera d’argento vuota sulla cui superficie &
incisa la parola “sogni” (continua...)
87 | Un simbolo sacro di ferro devoto ad un dio sconosciuto
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88 | Un libro che narra il trionfo e la caduta di un eroe
leggendario, a cui manca I’ultimo capitolo

89 | Una fiala di sangue di drago

90 | Un’antica freccia di fattura elfica

91 | Un ago che non si piega mai

92 | Una spilla decorata di fattura nanica

93 | Una bottiglia di vino vuota con sopra una elegante etichetta
che recita, “Vineria I Maghi del Vino, Fossa del Drago
Rosso, 331422-W”

94 | Una tessera di mosaico dalla superficie multicolore e
patinata

95 | Un topo pietrificato

96 | Una bandiera nera da pirata con il teschio e le tibia di un
drago

97 | Un minuscolo granchio o ragno meccanico che si sposta da
solo quando non & osservato

98 | Un vaso di vetro contenente del lardo con un’etichetta che
recita, “Grasso di Grifone”

99 | Una scatola di legno con un fondo di ceramica che contiene
un verme vivo con una testa a ciascuna estremita del corpo

10 | Un’urna di metallo contenente le ceneri di un eroe
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Capitolo 6: Opzioni di Personalizzazione

La combinazione di punteggi di abilita, razza, classe e formazione definisce le capacita del tuo personaggio nel gioco, e i
dettagli personali che hai creato lo rendono unico rispetto a qualsiasi altro personaggio. Anche all’interno della tua classe
e razza hai ancora delle opzioni che ti permettono di definire ancora meglio cosa sia in grado di fare il tuo personaggio.
Alcuni giocatori, perd — con il permesso dell’Arbitro — vogliono andare oltre.

Il capitolo 6 delle regole avanzate definisce due set di regole opzionali per la personalizzazione del tuo personaggio: il
multiclassamento e le doti. Il multiclassamento ti permette di combinare assieme due classi, mentre le doti sono opzioni
speciali che puoi scegliere con il salire di livello al posto di incrementare i tuoi punteggi di abilita. Sara il tuo Arbitro a
decidere quali di queste opzioni saranno disponibili in una campagna.

Multiclassare

Multiclassare ti permette di ottenere livelli in piu classi.
Farlo ti permette di mescolare le capacita di quelle
classi per creare un concetto di personaggio che
poteva essere impossibile da riprodurre con le normali
opzioni di classe.

Con questa regola, hai I'opzione di ottenere un livello in
una nuova classe ogni volta che avanzi di livello, invece
di guadagnare un livello nella tua classe attuale. | tuoi
livelli in tutte le classi vengono sommati assieme per
determinare il livello del tuo personaggio. Ad esempio,
se hai tre livelli da mago e due da guerriero, sarai un
personaggio di 5° livello.

Con il salire di livello, potresti restare un membro della
tua classe originale con solo qualche livello nell’altra
classe, oppure cambiare totalmente strada, senza piu
riguardare alla classe che ti sei lasciato alle spalle.
Potresti addirittura iniziare a progredire in una terza o
quarta classe. Comparato ad un personaggio classe
singola dello stesso livello, sacrificherai un po’ di
dedizione in cambio della versatilita.

Prerequisiti

Per accedere ad una nuova classe, devi soddisfare i
prerequisiti dei punteggi di abilita sia per la tua classe
attuale che per quella nuova, come mostrato sulla
tabella Prerequisiti per Multiclassare nelle Regole
Avanzate del Giocatore. Senza 'addestramento
completo che un personaggio principiante riceve, devi
apprendere velocemente lo studio della tua nuova
classe, grazie ad un attitudine naturale riflessa dai tuoi
punteggi di abilita sopra la media.

Punti Esperienza

Il costo in punti esperienza per guadagna un livello &
sempre basato sul tuo livello totale di personaggio,
come mostrato sulla tabella Avanzamento del
Personaggio nel capitolo 1, non sul livello di una tua
specifica classe.

Punti Ferita e Dadi Ferita

Ottieni i punti ferita dalla tua nuova classe come
descritto per i livelli dopo il 1°. Ottieni i punti ferita di 1°
livello per la tua classe solo quando sei un personaggio
di 1° livello.

Somma i Dadi Ferita di tutte le tue classi per formare
una riserva di Dadi Ferita. Se i tuoi Dadi Ferita sono
tutti dello stesso tipo di dado, per semplicita puoi unirli.
Se le tue classi forniscono Dadi Ferita di tipi diversi,
tienine traccia separatamente.

Bonus di Competenza

Il tuo bonus di competenza &€ sempre basato sul tuo
livello totale di personaggio, come mostrato sulla
tabella Avanzamento del Personaggio, nel capitolo 1,
non sul livello di una tua specifica classe.

Competenze

Quando ottieni un livello in una classe dopo la prima,
ottieni solo alcune delle competenze iniziali di quella
classe. Vedi il capitolo 6 delle regole avanzate per
maggiori informazioni.

Privilegi di Classe

Quando ottieni un nuovo livello in una classe, ottieni i
suoi privilegi per quel livello. Alcuni privilegi, tuttavia,
guando si multiclassa sottostanno a delle ulteriori
regole. Vedi il capitolo 6 delle regole avanzate per
maggiori informazioni.

Doti

Una dote rappresenta un talento o un’area di
specializzazione che fornisce al personaggio delle
abilita speciali. Rappresenta addestramento,
esperienza e capacita al di fuori di quelle fornite dalla
classe. Vedi il capitolo 6 delle regole avanzate per
maggiori informazioni.

A certi livelli, la tua classe ti fornisce il privilegio
Incremento di Punteggio di Abilita. Utilizzando la regola
opzionale delle doti, puoi scegliere di rinunciare a
questo privilegio per prendere invece una dote a tua
scelta. Ogni dote puo essere acquisita solo una volta, a
meno che la sua descrizione non dica altrimenti.

Per acquisire una dote devi soddisfare tutti i prerequisiti
specificati nella sua descrizione. Se mai dovessi
perdere il prerequisito per una dote, non potrai piu
usare quella dote fino a quando non avrai recuperato il
prerequisito.
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Parte 2: Giocare una Partita
Capitolo 7: Utilizzare i Punteggi di Abilita

Sei abilita forniscono una rapida descrizione di tutte le qualita fisiche e mentali di una creatura:

e Forza, che misura la potenza fisica
Destrezza, che misura l'agilita
Costituzione, che misura la resistenza

Saggezza, che misura la percezione e l'intuito
Carisma, che misura la forza di personalita

Intelligenza, che misura la capacita di ragionamento e la memoria

Il personaggio & muscoloso e intuitivo? Sveglio e affascinante? Agile e tosto? | punteggi di abilita definiscono queste

qualita: i pregi e le debolezze di una creatura.

| tre principali tipi di tiro nel gioco (la prova di abilita, il tiro salvezza e il tiro di attacco) si basano sui sei punteggi di
abilita. L’introduzione di questo documento descrive la regola base dietro questi tiri; tira un d20, somma il modificatore di
abilita derivato da uno dei sei punteggi di abilita, e compara il totale ad un numero obiettivo.

Questo capitolo & dedicato a come usare le prove di abilita e i tiri salvezza, analizzando le attivita fondamentali che le
creature svolgono durante una partita. Le regole per i tiri di attacco compaiono nel capitolo 9.

Punteggi di Abilita e
Modificatori

Ciascuna abilita di una creatura ha un punteggio, un
valore che definisce la grandezza di quella abilita. Un
punteggio di abilitd non & solo una misura delle
capacita innate di una creatura, ma comprende anche il
suo addestramento e la competenza nelle attivita
connesse a quella abilita.

Un punteggio di 10 0 11 e la normale media umana, ma
avventurieri e mostri possono essere di gran lunga
superiori a questi punteggi in diverse abilita. Un
punteggio di 18 ¢ il piu alto che una persona possa
raggiungere. Gli avventurieri possono avere punteggi
che raggiungono il 20, mentre i mostri e le creature
divine possono avere punteggi fino a 30.

Ogni abilita ha anche un modificatore, derivato dal
punteggio e va da -5 (per un punteggio di abilita 1) a
+10 (per un punteggio di abilita 30). La tabella Punteggi
e Modificatori di Abilita indica i modificatori di abilita per
tutti i punteggi di abilita possibili, dall'1 al 30.

Punteggi e Modificatori di Abilita
Punteggio Modificatore Punteggio Modificatore

-1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7

10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

Per determinare un modificatore di abilita senza
consultare la tabella, sottrai 10 dal punteggio di abilita e
poi dividi il totale per 2 (arrotondando per difetto).

Dato che i modificatori di abilita influenzano
praticamente qualsiasi tiro di attacco, prova di abilita e
tiro salvezza, i modificatori di abilita entrano in gioco piu
spesso dei punteggi loro associati.
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Vantaggio e Svantaggio

A volte un’abilita speciale o un incantesimo ti dira che
hai vantaggio o svantaggio ad una prova di abilita, tiro
salvezza o tiro di attacco. Quando cio accade,
nell’effettuare la prova tira un secondo d20. Se hai
vantaggio usa il risultato piu alto dei due, mentre se hai
svantaggio usa il piu basso dei due. Ad esempio, se hai
svantaggio e tiri 17 e 5, usa il 5. Se invece hai
vantaggio e hai ottenuto gli stessi numeri, usa il 17.

Se piu situazioni influenzano un tiro e ciascuna
conferisce vantaggio o svantaggio, non tirare piu di un
d20 aggiuntivo. Se ad esempio due situazioni favorevoli
conferissero vantaggio, tireresti comunque un solo d20
aggiuntivo.

Se le circostanze fan si che tu abbia sia vantaggio che
svantaggio, questi si annullano vicendevolmente e tu
tirerai un solo d20. La cosa € vera anche nel caso di piu
circostanze che impongono svantaggio e una sola che
conferisce vantaggio e viceversa. In questa situazione,
non hai né vantaggio né svantaggio.

Quando hai vantaggio o svantaggio e un elemento del
gioco, come il tratto Fortunato dei mezzuomini, ti
permette di ritirare il d20, puoi ritirare solo uno dei dadi,
scegliendo tu quale. Ad esempio, se un mezzuomo
avesse vantaggio su di una prova di abilita e tirasse 1 e
13, il mezzuomo potrebbe usare il tratto Fortunato per
ritirare I'1.

Di solito ottieni vantaggio o svantaggio tramite I'uso di
abilita speciali, azioni o incantesimi. L'ispirazione (vedi
capitolo 4) puo fornire vantaggio alle prove collegate
alla personalita, ideali o legami del personaggio.
L’Arbitro pud anche decidere che le circostanze
possano influenzare il tiro in una direzione o nell’altra,
conferendo vantaggio o imponendo svantaggio di
conseguenza.
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Bonus di Competenza

| personaggi hanno un bonus di competenza
determinato dal livello, come descritto nel capitolo 1.
Anche i mostri hanno questo bonus, che viene
incorporato nelle loro statistiche. Il bonus viene
impiegato nelle regole per le prove di abilita, tiri
salvezza e tiri di attacco.

Il tuo bonus di competenza non puo essere aggiunto ad
un singolo tiro di dado o altro numero piu di una volta.
Ad esempio, se due regole diverse ti dicono di
sommare il tuo bonus di competenza al tiro salvezza di
Saggezza, quando effettuerai il tiro salvezza potrai
sommare il tuo bonus solo una volta.

In certe occasioni, il tuo bonus di competenza pud
essere moltiplicato o diviso (raddoppiato o dimezzato,
ad esempio) prima di applicarlo. Ad esempio, il
privilegio Perizia del furfante raddoppia il bonus di
competenza per certe prove di abilita. Se una
circostanza suggerisce che il tuo bonus di competenza
si applica piu di una volta allo stesso tiro, lo puoi
comungue sommare solo una volta e moltiplicare o
dividere solo una volta.

Ugualmente, se un privilegio o effetto ti permette di
moltiplicare il tuo bonus di competenza quando effettui
una prova di abilita che normalmente non
beneficerebbe del tuo bonus di competenza, non potrai
comungue sommare il bonus alla prova. Per quella
prova il tuo bonus di competenza sara 0, giacché
moltiplicare 0 per qualsiasi numero da comunque 0. Ad
esempio, se non hai competenza nella qualifica Storia,
non ottiene alcun beneficio dal privilegio che ti permette
di raddoppiare il tuo bonus di competenza quando
effettui prove di Intelligenza (Storia).

Di norma, il bonus di competenza non viene mai
moltiplicato per i tiri salvezza e i tiri di attacco, ma se un
privilegio o effetto ti permette di farlo, potrai applicare le
stesse regole di cui sopra.

Prove di Abilita

Una prova di abilita testa le doti innate e
I'addestramento di un personaggio o mostro nel suo
tentativo di superare una sfida. L’Arbitro richiede una
prova di abilita quando un personaggio o mostro
compie un’azione (che non sia un attacco) che ha una
probabilita di fallimento. Quando il risultato € incerto,
saranno i dadi a determinarne I'esito.

Per ogni prova di abilita, I'Arbitro decide quale delle sei
abilita sia rilevante al compito intrapreso e la difficolta
del compito, rappresentata dalla Classe Difficolta. Piu
difficile un compito, piu alta & la CD. La tabella delle
Tipiche Classi Difficolta mostra le CD piu comuni.

Tipiche Classi Difficolta

Difficolta del Compito | CD
Molto facile 5

Facile 10
Media 15
Dura 20
Molto dura 25
Quasi impossibile 30

Per effettuare una prova di abilita, tirare un d20 e
sommare il modificatore di abilita appropriato. Come
per gli altri tiri di d20, applicare i bonus e le penalita, e
comparare il totale alla CD. Se il totale & uguale o
superiore alla CD, la prova di abilita & riuscita — la
creatura ha superato la sfida. Altrimenti, & un fallimento,
ad indicare che il personaggio o mostro non hanno fatto
progressi verso |'obiettivo oppure hanno progredito ma
al contempo sofferto un contrattempo determinato
dall’Arbitro.

Contese

A volte gli sforzi di un personaggio o mostro sono
contrapposti direttamente da un’altra creatura. Cid pud
accadere quando entrambi stanno cercando di
effettuare la stessa azione e solo uno puo riuscire,
come tentare di afferrare un anello magico prima che
cada a terra. Questa situazione si applica anche
quando uno di loro sta cercando di impedire all’altro di
raggiungere il suo obiettivo — ad esempio, quando un
mostro tenta di spalancare una porta che un
avventuriero cerca di tenere chiusa. In situazioni come
queste, il risultato viene determinato da un tipo speciale
di prova di abilita, detta contesa.

Entrambi i partecipanti ad una contesa effettuano prove
di abilita appropriate ai loro sforzi. Applicano tutti i
bonus e le penalita, ma invece di comparare il totale
alla CD, comparano i totali delle due prove. Il
partecipante con il totale della prova piu alto vince la
contesa. Quel personaggio o mostro riuscira nella sua
azione o impedira all’altro di riuscirvi.

Se il risultato della contesa & un pareggio, la situazione
resta uguale a prima della contesa. Quindi un
contendente potrebbe vincere la contesa per una
mancanza dell’altra parte. Se due personaggi
pareggiano in una contesa per afferrare un anello prima
che cada sul pavimento, nessuno dei due riuscirebbe
ad afferrarlo. Nella contesa tra un mostro che tenta di
aprire la porta e un avventuriero che cerca di tenerla
chiusa, un pareggio vorrebbe dire che la porta resta
chiusa.
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Qualifiche

Ogni abilita copre un ampio raggio di capacita,
comprese le qualifiche in cui un personaggio o mostro
puo essere competente. Una qualifica rappresenta un
aspetto specifico di un punteggio di abilita, e la
competenza di un individuo in una qualifica mostra una
dedizione a quell'aspetto. (Le competenze iniziali di un
personaggio sono determinate alla creazione del
personaggio, e le competenze nelle qualifiche di un
mostro compaiono nelle statistiche del mostro).

Ad esempio, una prova di Destrezza potrebbe riflettere
il tentativo di un personaggio di effettuare una manovra
acrobatica, intascare un oggetto o restare nascosto.
Ognuno di questi aspetti della Destrezza & associato ad
una qualifica: rispettivamente Acrobazia, Furtivita e
Rapidita di Mano. Un personaggio che ha competenza
nella qualifica Furtivita & particolarmente capace nelle
prove di Destrezza collegate al muoversi furtivamente e
nascondersi.

Le qualifiche collegate a ciascun punteggio di abilita
vengono mostrate nella lista seguente. (Nessuna
qualifica € legata alla Costituzione). Vedi la descrizione
delle abilita piu avanti in questo capitolo per esempi di
come usare una qualifica associata ad una abilita.

Forza Saggezza
Atletica Addestramento Animali

Intuizione
Destrezza Medicina
Acrobazia Percezione
Furtivita Sopravvivenza
Rapidita di Mano

Carisma
Intelligenza Intimidazione
Arcano Intrattenimento
Investigazione Persuasione
Natura Raggiro
Religione
Storia

A volte, I'Arbitro potrebbe chiedere una prova di abilita
che faccia uso di una specifica qualifica - ad esempio,
“Fai una prova di Saggezza (Percezione).” Altre volte,
un giocatore potrebbe chiedere all’Arbitro se la
competenza in una particolare qualifica si applica alla
prova. In entrambi i casi, la competenza in una qualifica
significa che un individuo pud sommare il suo bonus di
competenza alle prove di abilitd che coinvolgono quella
qualifica. Senza la competenza nella qualifica,
l'individuo effettua una normale prova di abilita.

Ad esempio, se un personaggio cerca di scalare una
ripida scogliera, I'Arbitro potrebbe richiedergli una prova
di Forza (Atletica). Se il personaggio € competente in
Atletica, il bonus di competenza del personaggio viene
sommato alla prova di Forza. Se il personaggio € privo
di quella competenza, fara una normale prova di Forza.
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Variante: Qualifiche con Abilita Differenti

Di norma, la tua competenza in una qualifica si applica
solo ad uno specifico tipo di prova di abilita. La
competenza in Atletica, ad esempio, di solito si applica
alle prove di Forza. In alcune situazioni, tuttavia, la tua
competenza potrebbe giustamente applicarsi anche ad
altri tipi di prove. In questi casi, I'Arbitro potrebbe
chiederti di effettuare una prova impiegando una
combinazione insolita di abilita e qualifica, oppure
potresti chiedere tu all’Arbitro se puoi applicare la
qualifica ad una prova diversa. Ad esempio, se devi
nuotare da un isolotto fino alla terraferma, I’Arbitro
potrebbe chiedere una prova di Costituzione per vedere
se sei abbastanza resistente per farcela. In questo
caso, I'Arbitro potrebbe permetterti di applicare la tua
competenza in Atletica e richiedere una prova di
Costituzione (Atletica). Cosi se sei competente in
Atletica, puoi applicare il tuo bonus di competenza alle
prove di Costituzione come faresti normalmente per
una prova di Forza (Atletica). Allo stesso modo, quando
il tuo nano guerriero mette in mostra la sua forza bruta
per intimidire un nemico, il tuo Arbitro potrebbe
chiederti una prova di Forza (Intimidazione), anche se
normalmente I'Intimidazione € associata al Carisma.

Prove Passive

Una prova passiva € una speciale prova di abilita che
non richiede alcun tiro di dado. Questa prova puo
rappresentare il risultato medio di un compito effettuato
ripetutamente, come cercare a piu riprese una porta
segreta, o puod essere usata quando I'Arbitro vuole
determinare se i personaggi riescano in qualcosa senza
tirare i dadi, come il notare un mostro nascosto.

Ecco come determinare il totale del personaggio per
una prova passiva:

10 + tutti i modificatori che si applicherebbero normalmente alla
prova

Se il personaggio ha vantaggio alla prova, sommare 5.
Per lo svantaggio, sottrarre 5. Il gioco fa riferimento al
totale di una prova passiva come punteggio.

Ad esempio, un personaggio di 1° livello con Saggezza
15 e la competenza in Percezione, ha un punteggio
passivo di Saggezza (Percezione) 14.

Le regole per nascondersi nella sezione “Destrezza” di
seguito sono basate sulle prove passive, cosi come le
regole per I'esplorazione nel capitolo 8.

Collaborare

A volte due o piu personaggi collaborano nel tentativo
di svolgere un compito. Il personaggio che sta guidando
il tentativo - o il personaggio con il modificatore di abilita
piu alto — puo effettuare una prova di abilita con
vantaggio, ad indicare I'aiuto fornito dagli altri
personaggi. In combattimento, cid richiede I'azione
Aiutare (vedi capitolo 9).

Un personaggio puo fornire aiuto solo se fosse in grado
di svolgere il compito da solo. Ad esempio, cercare di
scassinare una serratura richiede la competenza con gli
attrezzi da ladro, quindi un personaggio privo di questa
competenza non puo aiutare un altro personaggio nel
compito. Inoltre, un personaggio pud essere d’'aiuto
solo quando due o piu individui che collaborano
risultino davvero produttivi. Alcuni compiti, come cucire
con un ago, non risultano certo piu facili anche se si
riceve aiuto.
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Prove di Gruppo

Quando un insieme di individui cerca di compiere
un’attivitd come gruppo, I’Arbitro potrebbe richiedere
una prova di abilita di gruppo. In questo caso, i
personaggi che sono piu abili nell’effettuare il compito
aiutano a coprire i meno capaci.

Per effettuare una prova di abilita di gruppo, tutti i
membri del gruppo effettuano una prova di abilita. Se
almeno meta del gruppo riesce, l'intero gruppo ha
successo. Altrimenti il gruppo fallisce.

Le prove di gruppo non si verificano molto spesso, e
sono utili perlopit quando tutti i personaggi possono
riuscire o fallire come gruppo. Ad esempio, quando gli
avventurieri stanno percorrendo una palude, I'Arbitro
potrebbe richiedere una prova di Saggezza
(Sopravvivenza) per vedere se tutti i personaggi
riescono ad evitare le sabbie mobili, doline e altri
pericoli naturali del’ambiente. Se almeno meta gruppo
riesce, quei personaggi sono riusciti a guidare i loro
compagni fuori dei pericoli. Altrimenti, il gruppo incappa
in uno di questi pericoli.

Utilizzare Ciascuna Abilita

Ogni compito tentato da un personaggio o mostro nel
gioco e coperto da una delle sei abilita. Questa sezione
spiega in maggiori dettagli il significato delle abilita e il
modo in cui vengono impiegate durante una partita.

Forza

La Forza misura la potenza fisica, I'atletismo e i limiti
della forza bruta che puoi esprimere.

Prove di Forza

Una prova di Forza pud essere impiegata per qualsiasi
tentativo di sollevare, spingere, tirare o spaccare
qualcosa, per spingere il tuo corpo all'interno di uno
spazio, 0 una qualsiasi altra applicazione di forza bruta.
La qualifica Atletica riflette la predisposizione per certe
prove di Forza.

Atletica. Le tue prove di Forza (Atletica) riguardano le

situazioni difficili che puoi incontrare mentre ti

arrampichi, salti o nuoti. Esempi comprendono le
seguenti attivita:

e Cerchi di scalare una rupe ripida o scivolosa, eviti i
pericoli mentre ti arrampichi, o resti appeso ad una
superficie mentre qualcuno cerca di farti cadere.

e Cerchi di saltare una distanza insolitamente lunga o
di effettuare un’acrobazia a meta salto.

e Cerchi di nuotare o restare a galla in mezzo a
correnti pericolose, onde in mezzo ad una
tempesta, o aree piene di alghe. Oppure un’altra
creatura cerca di spingerti o tirarti sottacqua o
interferisce in qualche altro modo col tuo movimento
in acqua.

Altre Prove di Forza. L'Arbitro potrebbe richiedere una
prova di Forza anche quando cerchi di svolgere compiti
come i seguenti:

e Forzare una porta bloccata, chiusa o barricata
Liberarti da una corda

Intrufolarti in un passaggio molto piccolo

Rimanere appeso ad un vagone in corsa

Ribaltare una statua

Sostenere un macigno per evitare che rotoli giu

Tiri di Attacco e Danno

Puoi sommare il tuo modificatore di Forza al tuo tiro di
attacco e tiro di danno quando attacchi con un’arma da
mischia come una mazza, un’ascia da battaglia o una
lancia. Usi le armi da mischia per effettuare attacchi da
mischia in combattimento corpo a corpo, e alcune di
esse possono essere lanciate per effettuare attacchi a
gittata.

Sollevare e Trasportare

Il tuo punteggio di Forza determina 'ammontare di peso
che puoi sostenere. | termini seguenti definiscono cio
che puoi sollevare o trasportare.

Capacita di Carico. La tua capacita di carico € la tua
Forza moltiplicata 7,5. Questo € il peso (in chili) che
puoi trasportare, sufficiente a che la maggior parte dei
personaggi non debbano preoccuparsene.

Spingere, Trascinare o Sollevare. Puoi spingere,
trascinare o sollevare un peso in chili pari al doppio
della tua capacita di carico (o 15 volte il tuo punteggio
di Forza). Mentre spingi o trascini un peso che eccede
la tua capacita di carico, la tua velocita diminuisce a 1,5
metri.

Taglia e Forza. Le creature piu grandi sono in grado di
sopportare piu peso, mentre quelle Minuscole ne
portano di meno. Per ogni categoria di taglia sopra la
Media, raddoppiare la capacita di carico della creatura
e 'ammontare che puo spingere, trascinare o sollevare.
Per una creatura Minuscola, dimezzare questi pesi.

Variante: Ingombro

Le regole per sollevare e trasportare sono
intenzionalmente semplici. Ecco una variante se
desideri regole piu dettagliate per determinare il modo
in cui il tuo personaggio viene intralciato dal peso
dell’equipaggiamento. Quando usi questa variante,
ignora la colonna Forza nella tabella Armature del
capitolo 5.

Se trasporti un peso che supera di 2,5 volte il tuo
punteggio di Forza, sei ingombrato, e quindi diminuisci
la tua velocita di 3 metri.

Se trasporti un peso che supera di 5 volte il tuo
punteggio di Forza, fino alla tua massima capacita di
carico, sei invece pesantemente ingombrato, che vuol
dire che la tua velocita scende di 6 metri e hai
svantaggio alle prove di abilita, tiri di attacco e tiri
salvezza che impiegano Forza, Destrezza o
Costituzione.
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Destrezza

La Destrezza misura I'agilita, i riflessi e I'equilibrio.

Prove di Destrezza

Una prova di Destrezza puo essere impiegata per

qualsiasi tentativo di muoversi agilmente, rapidamente

o silenziosamente, o per evitare di perdere I'equilibrio.

Le qualifiche Acrobazia, Furtivitd e Rapidita di Mano

riflettono la predisposizione per certe prove di

Destrezza.

Acrobazia. Le tue prove di Destrezza (Acrobazia)

riguardano i tuoi tentativi di mantenerti in equilibrio in

situazioni complicate, come quando cerchi di correre su

di una lastra di ghiaccio, cammini su di una corda tesa,

o ti trovi sul ponte di una nave sballottata dalle onde.

L’Arbitro potrebbe anche richiedere una prova di

Destrezza (Acrobazia) per verificare se sei in grado di

effettuare manovre acrobatiche, compresi tuffi,

giravolte, salti mortali e capriole.

Furtivita. Effettua una prova di Destrezza (Furtivita)

guando cerchi di nasconderti ai nemici, sfuggire a delle

guardie, allontanarti senza essere notato, o giungere

alle spalle di qualcuno senza essere visto o udito.

Rapidita di Mano. Ogni qual volta compi un gioco di

prestigio o un trucco di mano, come imboscare un

oggetto su qualcuno o occultarti un oggetto addosso,

effettua una prova di Destrezza (Rapidita di Mano).

L’Arbitro potrebbe anche richiedere una prova di

Destrezza (Rapidita di Mano) per determinare se sei in

grado di sgraffignare un borsello o estrarre qualcosa

dalla tasca di un’altra persona.

Altre Prove di Destrezza. L’Arbitro potrebbe richiedere

una prova di Destrezza anche quando cerchi di

svolgere compiti come i seguenti:

e Controllare un carretto molto carico su di una
discesa ripida

e Far compiere ad una carrozza una svolta secca

e Scassinare una serratura

¢ Disattivare una trappola

e Legare per bene un prigioniero

e Liberarti da una corda

e Suonare uno strumento a corda

e Costruire un oggetto piccolo o dettagliato

Tiri di Attacco e Danno

Puoi sommare il tuo modificatore di Destrezza al tuo
tiro di attacco e tiro di danno quando attacchi con
un’arma a gittata come una fionda o un arco lungo.
Puoi sommare il tuo modificatore di Destrezza al tiro di
attacco e tiro di danno quando attacchi con armi da
mischia che hanno la proprieta precisione, come il
pugnale o lo stocco.

Classe Armatura

A seconda dell'armatura che indossi, puoi sommare
parte o tutto il tuo modificatore di Destrezza alla tua
Classe Armatura, come descritto nel capitolo 5.

Iniziativa

All'inizio di ogni combattimento, tiri I'iniziativa
effettuando una prova di Destrezza. L'iniziativa
determina l'ordine dei turni delle creature in
combattimento, come descritto nel capitolo 9.
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Nascondersi

Quando cerchi di nasconderti, effettua una prova di Destrezza (Furtivita).
Fino a quando non verrai scoperto o smetterai di nasconderti, il totale
della prova sara conteso dalla prova di Saggezza (Percezione) di qualsiasi
creatura che si metta a cercare attivamente segni della tua presenza.

Non puoi nasconderti da una creatura che puo vederti, e se fai rumore
(urlando un avvertimento o facendo cadere un vaso), rivelerai la tua
posizione. Una creatura invisibile non puo essere vista, quindi puo
sempre cercare di nascondersi. Tuttavia si possono comunque notare i
segni del suo passaggio, e deve comunque restare silente.

In combattimento, la maggior parte delle creature é allerta per segnali di
pericolo, cosicche se esci da un nascondiglio e ti avvicini ad una creatura,
questa ti vedra. Tuttavia, sotto certe circostanze, I’ Arbitro potrebbe
permetterti di restare nascosto mentre ti avvicini ad una creatura distratta,
permettendoti di ottenere vantaggio sull’attacco prima di essere visto.

Sta all’ Arbitro determinare le circostanze appropriate per nascondersi.
Inoltre, il problema non & se la creatura pud vederti mentre sei nascosto,
ma quanto pud vederti chiaramente.

Percezione Passiva. Quando ti nascondi, ¢’¢ una probabilita che
qualcuno ti noti anche senza cercare. Per determinare se una creatura ti
nota, I” Arbitro compara la tua prova di Destrezza (Furtivita) al punteggio
passivo di Saggezza (Percezione) della creatura, che & uguale a 10 +il
modificatore di Saggezza della creatura, oltre a qualsiasi altro bonus o
penalita. Se la creatura ha vantaggio, somma 5. Se ha svantaggio, sottrae
5.

Ad esempio, un personaggio di 1° livello (con un bonus di competenza
+2) ha Saggezza 15 (un modificatore +2) e competenza nella Percezione,
e quindi ha una Saggezza (Percezione) passiva 14.

Cosa Puoi Vedere? Uno dei principali fattori nel determinare se puoi
trovare una creatura o oggetto nascosti € la luminosita dell’area, che puo
essere oscurata leggermente o pesantemente, come spiegato al capitolo
8.

Costituzione

La Costituzione misura la salute, la vigoria e la forza vitale.

Prove di Costituzione

E insolito effettuare una prova di Costituzione, e
nessuna qualifica si applica ad esse, dato che la
resistenza rappresentata da questa abilita &
prevalentemente passiva piuttosto che uno sforzo attivo
da parte di un personaggio o mostro. Una prova di
Costituzione pu0 essere tuttavia impiegata per i tuoi
tentativi di spingerti oltre i normali limiti del tuo corpo.
L’Arbitro potrebbe richiedere una prova di Costituzione
guando cerchi di svolgere compiti come i seguenti:

e Trattenere il fiato

e Marcia forzata o faticare per ore senza riposare

e Non addormentarsi

e Tracannare un intero boccale di birra con un sorso

Punti Ferita

Il tuo modificatore di Costituzione contribuisce ai tuoi punti
ferita. Di solito, sommi il tuo modificatore di Costituzione a
ciascun Dado Ferita che tiri per i tuoi punti ferita.

Se il tuo punteggio di Costituzione cambia, cambieranno
anche i tuoi punti ferita massimi, come se avessi sempre
avuto lo stesso modificatore dal 1° livello. Ad esempio, se
incrementi il tuo punteggio di Costituzione quando
raggiunge il 4° livello e quindi il tuo modificatore di
Costituzione aumenta da +1 a +2, modificherai i tuoi punti
ferita massimi come se il modificatore fosse sempre stato
+2. Quindi somma 3 punti ferita per i tuoi primi tre livelli,
poi tira i tuoi punti ferita per il 4° livello usando il nuovo
modificatore. Oppure se sei di 7° livello e qualche effetto
abbassa il tuo punteggio di Costituzione da ridurre il tuo
modificatore di Costituzione di 1, i tuoi punti ferita massimi
verranno ridotti di 7.
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Intelligenza

L’Intelligenza misura 'acume mentale, I'accuratezza dei
ricordi e la capacita di ragionare.

Prove di Intelligenza

Una prova di Intelligenza entra in gioco quando hai
bisogno di affidarti alla logica, I'istruzione, la memoria o
le capacita deduttive. Le qualifiche Arcano,
Investigazione, Natura, Religione e Storia riflettono la
predisposizione per certe prove di Intelligenza.
Arcano. Le tue prove di Intelligenza (Arcano) misurano
la tua capacita di ricordare informazioni su incantesimi,
oggetti magici, simboli esoterici, tradizioni magiche, i
piani dell’esistenza e gli abitanti di quei piani.
Investigazione. Quando cerchi indizi e compi delle
deduzioni basate su di essi, puoi effettuare una prova di
Intelligenza (Investigazione). Puoi cosi dedurre il
nascondiglio di un oggetto, discernere dall’aspetto di
una ferita quale arma possa averla provocata, o
determinare il punto piu debole di un tunnel che
potrebbe provocarne il collasso. Anche rovistare tra
antiche pergamene alla ricerca di un frammento di
conoscenza potrebbe richiedere una prova di
Intelligenza (Investigazione).
Natura. Le tue prove di Intelligenza (Natura) misurano
la tua capacita di ricordare informazioni sul terreno, le
piante e gli animali, il tempo e gli eventi naturali.
Religione. Le tue prove di Intelligenza (Religione)
misurano la tua capacita di ricordare informazioni sugli
dei, riti e preghiere, gerarchie religiose, simboli sacri e
le pratiche di culti segreti.
Storia. Le tue prove di Intelligenza (Storia) misurano la
tua capacita di ricordare informazioni sugli eventi
storici, popoli leggendari, antichi regni, dispute passate,
guerre recenti e civilta perdute.
Altre Prove di Intelligenza. L'Arbitro potrebbe
richiedere una prova di Intelligenza anche quando
cerchi di svolgere compiti come i seguenti:
e Comunicare con una creatura senza usare le parole
e Stimare il valore di un oggetto prezioso
e Creare un camuffamento per evitare la guardia
cittadina
o Falsificare un documento
¢ Ricordare informazioni riguardo un’attivita
commerciale
e Vincere un gioco di abilita

Abilitd da Incantatore

I maghi usano I'Intelligenza come abilita da incantatore
per determinare la CD dei tiri salvezza degli incantesimi
che eseguono.

Saggezza

La Saggezza riflette la tua sintonia con il mondo
circostante e rappresenta la perspicacia e l'intuito.

Prove di Saggezza

Una prova di Saggezza riflette uno sforzo per interpretare
il linguaggio corporeo, comprendere i sentimenti di
qualcuno, notare dettagli del’ambiente o curare una
persona ferita. Le qualifiche Addestramento Animali,
Intuizione, Medicina, Percezione e Sopravvivenza
riflettono la predisposizione per certe prove di Saggezza.
Addestramento Animali. Quando si € in dubbio se sei in
grado di calmare un animale domestico, evitare che una
cavalcatura si spaventi, o intuire le intenzioni di un
animale, I'Arbitro potrebbe richiedere una prova di
Saggezza (Addestramento Animali). Puoi effettuare una
prova di Saggezza (Addestramento Animali) per
controllare la tua cavalcatura quando tenti una manovra
rischiosa.
Intuizione. La tua prova di Saggezza (Intuizione) decide
se sei in grado di determinare le vere intenzioni di una
creatura, come quando provi a distinguere una bugia o
cerchi di predire la prossima mossa di qualcuno. Farlo
richiede il cogliere indizi dal linguaggio corporeo, la parlata
e i cambi di atteggiamento.
Medicina. Una prova di Saggezza (Medicina) ti permette
di stabilizzare un compagno morente o diagnosticare una
malattia.
Percezione. La tua prova di Saggezza (Percezione) ti
permette di osservare, udire o individuare altrimenti la
presenza di qualcosa. Misura la tua consapevolezza
generale di cio che ti circonda e 'acutezza dei tuoi sensi.
Ad esempio, potresti provare ad ascoltare una
conversazione oltre una porta chiusa, origliare sotto una
finestra aperta, o udire dei mostri che si muovono
furtivamente nella foresta. Oppure potresti cercare di
notare le cose che sono celate o facili da ignorare, che
siano degli orchi in imboscata lungo la strada, rapinatori
nascosti tra le ombre di un vicolo, o la luce di una candela
proveniente da sotto una porta segreta chiusa.
Sopravvivenza. L’Arbitro potrebbe chiederti una prova di
Saggezza (Sopravvivenza) per segulire tracce, cacciare
selvaggina, guidare il tuo gruppo attraverso una distesa
gelata, identificare i segni della presenza di orsogufi nelle
vicinanze, predire il tempo o evitare le sabbie mobili e altri
pericoli naturali.
Altre Prove di Saggezza. L’Arbitro potrebbe richiedere
una prova di Saggezza anche quando cerchi di svolgere
compiti come i seguenti:
e Avere una sensazione riguardo il corso d’azione da
seguire
e Discernere se una creatura apparentemente morta o
una creatura vivente sia un non morto

Abilita da Incantatore

| chierici usano la Saggezza come abilita da incantatore per
determinare la CD dei tiri salvezza degli incantesimi che
eseguono.
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Carisma

Il Carisma misura la tua capacita di interagire
efficacemente con il prossimo. Comprende fattori come la
sicurezza e l'eloquenza, e pud rappresentare una
personalita affascinante o autoritaria.

Prove di Carisma

Una prova di Carisma puo essere richiesta quando cerchi
di influenzare o intrattenere altre persone, quando cerchi di
fare impressione o raccontare una menzogna, o quando
devi barcamenarti in una complicata situazione sociale. Le
qualifiche Intimidazione, Intrattenimento, Persuasione e
Raggiro riflettono la predisposizione per certe prove di
Carisma.
Intimidazione. Quando tenti di influenzare qualcuno
tramite minacce, azioni ostili e violenza fisica, I'Arbitro
potrebbe chiederti una prova di Carisma (Intimidazione).
Esempi includono il cercare di cavare informazioni da un
prigioniero, convincere dei ladri di strada a ritirarsi da uno
scontro, o brandire una bottiglia rotta per convincere il
beffardo visir a rivalutare la sua decisione.
Intrattenimento. La tua prova di Carisma
(Intrattenimento) determina come tu possa deliziare il
pubblico con uno spettacolo di musica, danza, recitazione,
narrazione o altra forma di intrattenimento.
Persuasione. Quando cerchi di influenzare una persona o
un gruppo di persone con tatto, grazia o un
comportamento affabile, I'Arbitro potrebbe chiederti di
effettuare una prova di Carisma (Persuasione). Di solito, si
usa la persuasione quando si agisce in buona fede, per
rafforzare le amicizie, effettuare richieste cordiali o esibire
I'etichetta appropriata. Esempi del persuadere altre
persone includono convincere il ciambellano a far si che la
tua compagnia incontri il re, negoziare la pace tra tribu in
guerra, o ispirare una folla di contadini.
Raggiro. La tua prova di Carisma (Raggiro) determina se
sei in grado di celare la verita in maniera convincente, con
le parole o i fatti. Questo raggiro puo essere qualsiasi cosa
dal fuorviare gli altri con ambiguita al raccontare delle pure
bugie. Tipiche situazioni includono tentativi di raggirare
una guardia, truffare un mercante, guadagnare soldi al
gioco d’azzardo, farsi passare per qualcun altro grazie ad
un travestimento, fugare i sospetti di qualcuno con false
rassicurazioni, 0 mantenere un volto imperturbabile
mentre si racconta una lampante menzogna.
Altre Prove di Carisma. L’Arbitro potrebbe richiedere una
prova di Carisma anche quando cerchi di svolgere compiti
come i seguenti:
e Trovare la persona migliore con cui parlare per
apprendere notizie, voci e chiacchiere di paese
e Mescolarsi tra la folla per cogliere gli argomenti chiave
di conversazione

Abilita da Incantatore

Bardi, fattucchieri, paladini e stregoni usano il Carisma
come abilita da incantatore per determinare la CD dei tiri
salvezza degli incantesimi che eseguono.
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Tirl Salvezza

Un tiro salvezza rappresenta un tentativo di resistere ad
un incantesimo, una trappola, un veleno, una malattia o
simile minaccia. Normalmente non sta a te decidere
guando effettuare un tiro salvezza; sei obbligato ad
effettuarne uno perché il tuo personaggio rischia di
subire un danno.

Per effettuare un tiro salvezza, tira un d20 e somma il
modificatore di abilita appropriato. Ad esempio, usa il
tuo modificatore di Destrezza per un tiro salvezza di
Destrezza.

Un tiro salvezza puo essere modificato da un bonus o
una penalita situazionale, e puo ricevere vantaggio o
svantaggio, a discrezione dell’Arbitro.

Ogni classe fornisce la competenza in almeno due tiri
salvezza. Il mago, ad esempio, &€ competente nei tiri
salvezza di Intelligenza. Come per le competenze nelle
qualifiche, la competenza in un tiro salvezza permette
ad un personaggio di sommare il suo bonus di
competenza ai tiri salvezza effettuati usando un
particolare punteggio di abilita. Anche alcuni mostri
hanno competenze nei tiri salvezza.

La Classe Difficolta di un tiro salvezza e determinata
dall’effetto che lo provoca. Ad esempio, la CD di un tiro
salvezza richiesto da un incantesimo viene determinata
dalla abilita da incantatore e il bonus di competenza di
chi lo esegue.

Il risultato di un tiro salvezza riuscito o fallito &
anch’esso descritto dall’effetto che richiede il tiro
salvezza. Di solito, un tiro salvezza riuscito vuol dire
che la creatura non subisce, o riduce, i danni di un
effetto.
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Capitolo 8: Avventura

Scendere in una antica tomba ricolma di orrori, scivolare nei vicoli della Citta degli Abissi, aprirsi il sentiero tra le giungle
intricate dell’'lsola del Terrore — € questo lo spirito di cui & fatto questo gioco. Durante il gioco, il tuo personaggio puo
esplorare rovine dimenticate in terre sconosciute, scoprire oscuri segreti e sinistri complotti, e uccidere mostri nefasti. Se
tutto va bene, il tuo personaggi sopravvivra per reclamare ricchi tesori prima di imbarcarsi in una nuova avventura.
Questo capitolo copre le basi della vita all'avventura, dalle meccaniche del movimento alle complessita dell’interazione
sociale. In questo capitolo sono presentate anche le regole del riposo, insieme ad una discussione delle attivita che i
vostri avventurieri possono svolgere tra un’avventura e l'altra.

Che gli avventurieri stiano esplorando un sotterraneo polveroso o l'intrico delle relazioni alla corte del re, il gioco segue

un ritmo naturale, come delineato nell’introduzione di questo documento:

1. L’Arbitro descrive 'ambiente.
2. | giocatori descrivono cosa vogliono fare.
3. L’Arbitro narra i risultati delle loro azioni.

Di solito, I'Arbitro utilizza una mappa come percorso dell’avventura, seguendo il progresso degli avventurieri mentre
esplorano i corridoi del sotterraneo o le regioni selvagge. Gli appunti dell’Arbitro comprendono una legenda della mappa,
che descrive quello che gli avventurieri possono trovare una volta entrati in una nuova area. A volte, sara invece |l
passare del tempo e le azioni degli avventurieri a determinare cosa accadra, e quindi I'Arbitro potrebbe usare una
scaletta o diagramma di flusso per tenere traccia dei loro progressi invece di una mappa.

Tempo

Nelle situazioni in cui tenere traccia del tempo trascorso
€ importante, I’Arbitro determina il tempo che richiede il
compito svolto. L’Arbitro usera una scala temporale
diversa a seconda del contesto e della situazione in
corso. In un ambiente sotterraneo, il movimento degli
avventurieri avviene nella scala dei minuti. Hanno
bisogno di circa un minuto per attraversare lentamente
la grande sala, e di un altro minuto per controllare
trappole sulla porta alla fine della sala, e altri dieci
minuti buoni per perlustrare la camera che si trova oltre
la porta alla ricerca di qualcosa di interessante o di
valore.

In una citta o nelle terre selvagge & spesso piu
appropriata una scala di ore. Gli avventurieri ansiosi di
raggiungere la torre solitaria nel cuore della foresta
attraverseranno quei venti chilometri in poco meno di
quattro ore.

Per i viaggi lunghi funziona meglio una scala in giorni.
Seguendo la strada che conduce dalle Porte di Balder
alla Citta degli Abissi, gli avventurieri trascorrono
quattro giorni privi di eventi prima che un’imboscata di
goblin interrompa il loro viaggio.

In combattimento e altre situazioni frenetiche, il gioco si
basa sui round, un intervallo di 6 secondi descritto nel
capitolo 9.

Velocita

Ogni personaggio e mostro possiede una velocita, la
distanza in metri che un personaggio 0 mostro puo
percorrere in 1 round. Questo numero tiene in
considerazione anche piccole accelerazioni nel corso di
situazioni pericolose.

Le regole seguenti determinano di quanto si possa
muovere un personaggio o mostro in un minuto, un’ora
0 un giorno.

Andatura di Viaggio

Mentre viaggia, un gruppo di avventurieri pudé muoversi
ad un’andatura normale, rapida o lenta come mostrato
sulla tabella Andatura di Viaggio. La tabella indica di
guanto possa muoversi la compagnia in un periodo di
tempo e quale effetto abbia 'andatura sostenuta.
Un’andatura rapida rende i personaggi meno attenti,
mentre un’andatura lenta rende possibile muoversi
furtivamente e perlustrare le aree con maggiore
attenzione (vedi la sezione “Attivita Mentre si Viaggia”
piu avanti in questo capitolo per maggiori informazioni).
Marcia Forzata. La tabella Andatura di Viaggio assume
che i personaggi viaggino per 8 ore al giorno. Possono
anche oltrepassare questo limite, ma a rischio di
sfinimento.

Per ogni ora aggiuntiva di viaggio oltre le 8 ore, i
personaggi possono coprire la distanza mostrata nella
colonna Ora per la loro andatura, e al termine dell'ora
ogni personaggio deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione. La CD & 10 + 1 per ogni ora dopo le 8
ore. Fallendo il tiro salvezza, un personaggio
acquisisce un livello di sfinimento (vedi I'appendice).
Cavalcature e Veicoli. Per brevi intervalli di tempo
(fino a un’ora), molti animali possono muoversi piu
rapidamente degli umanoidi. Un personaggio in sella
puo cavalcare al galoppo per circa un’ora, coprendo |l
doppio della normale distanza per un’andatura veloce.
Se possono disporre di cavalcature fresche ogni 12-15
chilometri, a questa andatura i personaggi possono
coprire grandi distanze, ma si tratta di un’opportunita
davvero rara eccetto in zone densamente popolate.

| personaggi in vagoni, carri o altri veicoli terrestri
tengono invece un’andatura normale. | personaggi su
veicoli acquatici sono limitati dalla velocita del vascello
(vedi capitolo 5), e non subiscono penalita per
un’andatura veloce né ottengono i benefici di
un’andatura lenta. A seconda del vascello e delle
dimensioni della ciurma, le navi possono viaggiare fino
a 24 ore al giorno.

Certe cavalcature speciali, come pegasi o grifoni, o
veicoli speciali, come un tappeto del volo, ti
permettono di viaggiare piu rapidamente. Le regole
avanzate per gli Arbitri contengono maggiori
informazioni sui metodi speciali di viaggio.
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Andatura di Viaggio

Distanza Viaggiata al...

Andatura | Minuto Ora Giorno Effetto

Rapida 120 metri | 6 chilometri

45 chilometri | penalita di -5 ai punteggi passivi di Saggezza (Percezione)

Normale 90 metri | 4,5 chilometri | 36 chilometri | -

Lenta 60 metri 3 chilometri

27 chilometri | si pud usare Furtivita

Terreno Difficile

Le velocita di viaggio indicate sulla tabella Andatura di
Viaggio assumono si percorrano terreni relativamente
semplici: strade, pianure aperte, corridoi di sotterranei
sgomberi. Ma gli avventurieri devono spesso
attraversare dense foreste, paludi profonde, rovine
piene di macerie, ripide montagne, e terreni ghiacciati —
tutti questi sono considerati terreno difficile.

Su terreno difficile ti muovi a velocita dimezzata —
muoversi di 1 metro in un terreno difficile costa 2 metri
di velocita — quindi potrai coprire solo meta della
normale distanza al minuto, all’ora o al giorno.
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Tipi Speciali di Movimento

Il movimento attraverso sotterranei pericolosi o aree
selvatiche spesso richiede attivita diverse dal semplice
camminare. Gli avventurieri possono arrampicarsi,
strisciare, nuotare o saltare per raggiungere il punto in
cui devono arrivare.

Scalare, Nuotare e Strisciare

Mentre ci si arrampica o nuota, ogni metro di
movimento costa il doppio (o il triplo su terreni difficili),
a meno che la creatura non abbia una velocita di
scalata o nuoto. A discrezione dell’Arbitro, scalare una
superficie verticale scivolosa o una con pochi appigli
necessita una prova riuscita di Forza (Atletica). Allo
stesso modo, riuscire a nuotare in acque agitate
potrebbe richiedere una prova riuscita di Forza
(Atletica).

Saltare

La tua Forza determina quanto tu possa saltare.

Salto in Lungo. Quando effettui un salto in lungo, copri
30 centimetri per il tuo punteggio di Forza, se prendi
una rincorsa di almeno 3 metri immediatamente prima
di effettuare il salto. Quando effettui un salto in lungo da
fermo, puoi saltare solo meta di quella distanza. Ad
ogni modo, ogni metro coperto con un salto costa un
metro di movimento.

Questa regola assume che I'altezza del tuo salto non
sia rilevante, come quando si salta attraverso un
ruscello o un baratro. A discrezione dell’Arbitro, dovresti
riuscire una prova di Forza (Atletica) CD 10 per evitare
ostacoli bassi (non piu alti di un quarto della distanza
del salto), come una sporgenza o un muro basso.
Altrimenti, lo colpirai.

Quando atterri su terreno difficile, devi riuscire una
prova di Destrezza (Acrobazia) CD 10 per atterrare in
piedi. Altrimenti atterrerai prono.

Salto in Alto. Quando effettui un salto in alto, balzi in
alto per una distanza pari a 90 centimetri + 30
centimetri per il tuo modificatore di Forza, se prendi una
rincorsa di almeno 3 metri immediatamente prima di
effettuare il salto. Quando effettui un salto in alto da
fermo, puoi saltare solo meta di quella distanza. Ad
ogni modo, ogni metro coperto con un salto costa un
metro di movimento. In alcune circostanze, il tuo Arbitro
potrebbe permetterti di effettuare una prova di Forza
(Atletica) per saltare piu in alto di quanto potresti
normalmente.

Durante il salto puoi stendere le braccia sopra di te per
meta della tua altezza. Potrai cosi raggiungere una
distanza sopra di te uguale all’altezza del salto piu 1,5
volte la tua altezza.



Attivita Mentre si Viaggia

Quando gli avventurieri attraversano un sotterraneo o le
terre selvagge, devono restare in guardia, e alcuni
personaggi possono svolgere determinati compiti per
migliorare il viaggio della compagnia.

Ordine di Marcia

Gli avventurieri dovrebbero stabilire un ordine di
marcia. L’ordine di marcia rende piu facile determinare
quali personaggi cadano vittime di una trappola, quali
possano individuare i nemici nascosti, e quali siano
quelli pit vicini ai nemici all’inizio del combattimento.
Un personaggio pud occupare il fronte, una o piu delle
posizioni di mezzo o la retroguardia. | personaggi sul
fronte o nella retroguardia hanno bisogno di spazio
sufficiente per muoversi fianco a fianco con chi gli sta
vicino. Quando lo spazio & troppo stretto, I'ordine di
marcia deve cambiare, di solito spostando personaggi
nelle file di mezzo.

Meno di Tre File. Se una compagnia di avventurieri
dispone il suo ordine di marcia con solo due file, queste
saranno un fronte e una retroguardia. Se c’é solo una
fila, viene considerata un fronte.

Furtivita

Mentre viaggiano ad andatura lenta, i personaggi
possono muoversi furtivamente. Purche non siano allo
scoperto, possono cercare di sorprendere o oltrepassare
senza farsi notare le creature che incontrano. Vedi le
regole per nascondersi nel capitolo 7.

Notare Minacce

Usare i punteggi passivi di Saggezza (Percezione) dei
personaggi per determinare se qualcuno del gruppo
riesca a notare una minaccia nascosta. L’Arbitro pud
decidere che una minaccia puo essere notata solo dai
personaggi in una particolare fila. Ad esempio, mentre i
personaggi stanno esplorando un labirinto di tunnel,
I'Arbitro potrebbe decidere che solo i personaggi nella
retroguardia hanno una possibilita di udire o vedere una
creatura che sta furtivamente seguendo il gruppo,
mentre i personaggi sul fronte o nel mezzo non hanno
alcuna possibilita.

Mentre viaggiano ad andatura rapida, i personaggi
subiscono una penalita di -5 ai loro punteggi passivi di
Saggezza (Percezione) per notare le minacce
nascoste.

Incontrare Creature. Se I'Arbitro determina che gli
avventurieri incontreranno delle altre creature durante i
loro viaggi, stara ad entrambi i gruppi decidere cosa
accadra ora. | due gruppi potrebbero decidere di
attaccare, iniziare una conversazione, scappare o
aspettare di vedere cosa fara 'altro gruppo.
Sorprendere Nemici. Se gli avventurieri incontrano
una creatura o gruppo ostile, I'Arbitro determina se gli
avventurieri 0 i loro nemici possano essere sorpresi
all'inizio del combattimento. Vedi capitolo 9 per
maggiori informazioni sulla sorpresa.

NEXT Regole Base — 8. Avventura
Altre Attivita

| personaggi che volgono la loro attenzione ad altri
compiti mentre il gruppo viaggia, non sono concentrati
sull'individuare pericoli. Questi personaggi non
contribuiscono con i loro punteggi passivi di Saggezza
(Percezione) alla probabilita del gruppo di notare le
minacce nascoste. Tuttavia, un personaggio che non
stia in guardia da pericoli puo svolgere invece una delle
seguenti attivita, o qualche altra attivita a discrezione
dell’Arbitro.

Navigare. Il personaggio puo cercare di evitare che il
gruppo si perda, effettuando una prova di Saggezza
(Sopravvivenza) quando richiesto dall’Arbitro. (Le
regole avanzante per gli Arbitri presentano informazioni
per determinare come il gruppo si possa perdere).
Tracciare una Mappa. Il personaggio puo tracciare
una mappa che segua i progressi del gruppo e aiuti i
personaggi a tornare indietro qualora si perdano. Non
richiede alcuna prova di abilita.

Seguire Tracce. Un personaggio puo seguire le tracce
di un’altra creatura, effettuando una prova di Saggezza
(Sopravvivenza) quando richiesto dall’Arbitro. (Le
regole avanzate per gli Arbitri descrivono il
funzionamento del seguire tracce).

Foraggiare. Il personaggio puo cercare di individuare
fonti di cibo e acqua, effettuando una prova di
Saggezza (Sopravvivenza) quando lo richiede I'Arbitro.
(Le regole avanzate per gli Arbitri descrivono il
funzionamento del foraggiare).
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L’Ambiente

Per sua natura, l'avventura porta ad esplorare luoghi bui,
pericolosi e pieni di misteri da scoprire. Le regole in questa
sezione coprono alcuni dei modi pitl importanti in cui gli
avventurieri interagiscono con 'ambiente di questi posti. Le
regole avanzate per gli Arbitri coprono situazioni pitl insolite.

Cadere

Una caduta da grandi altezze € uno dei piu comuni
pericoli che un avventuriero dovra affrontare.

Al termine di una caduta, una creatura subisce 1d6
danni contundenti per ogni 3 metri di caduta, fino ad un
massimo di 20d6. La creatura atterra prona, a meno
che non riesca ad evitare di subire danni dalla caduta.

Soffocare

Una creatura puo trattenere il fiato per un numero di
minuti pari a 1 + il suo modificatore di Costituzione
(minimo 30 secondi).

Quando una creatura non ha piu fiato, puo sopravvivere
per un numero di round uguali al suo modificatore di
Costituzione (minimo 1 round). All'inizio del suo turno
successivo, scende a 0 punti ferita ed € morente. Se
rimani senza fiato o stai soffocando non puoi
recuperare punti ferita o venire stabilizzato finche non
potrai respirare di nuovo.

Ad esempio, una creatura con Costituzione 14
(modificatore di Costituzione +2) puo trattenere il fiato
per 3 minuti. Se comincia a soffocare, ha 2 round per
raggiungere l'aria prima di scendere a 0 punti ferita.

Vista e Luce

| compiti principali dell’'avventura — notare pericoli, trovare
oggetti nascosti, colpire un nemico in combattimento e
mirare un incantesimo, solo per citarne alcuni — si affidano
pesantemente alla capacita del personaggio di vedere.
L’oscurita e altri effetti che offuscano la vista possono
dimostrarsi dei seri impedimenti.

Una specifica area puo essere oscurata leggermente o
pesantemente. In un’area oscurata leggermente - con
luce fioca, nebbia a banchi, o boscaglia moderata - le
creature hanno svantaggio alle prove di Saggezza
(Percezione) basate sulla vista.

Un’area oscurata pesantemente — con oscurita, nebbia
fitta, o boscaglia folta — blocca interamente la vista.
Cercare di vedere qualcosa all'interno di un’area oscurata
pesantemente € 'equivalente della condizione accecato.
La presenza o assenza di luce in un ambiente crea tre
categorie di illuminazione: luce intensa, luce fioca e
oscurita.

Luce intensa permette alla maggior parte delle
creature di vedere normalmente. Anche le giornate
nuvolose forniscono luce intensa, cosi come torce,
lanterne, fuochi e altre fonti di illuminazione con uno
specifico raggio.

Luce fioca, detta anche ombre, produce un’area
oscurata leggermente. Un’area di luce fioca di solito
segna il confine tra una fonte di luce intensa, come una
torcia, e l'oscurita circostante. La debole luce del
tramonto e dell’alba viene anch’essa considerata luce
fioca. Una luna particolarmente brillante potrebbe
inondare il territorio di luce fioca.

Oscurita crea un’area oscurata pesantemente. |
personaggi affrontano I'oscurita all'esterno di notte (anche
in notti illuminate dalla luna), negli spazi di un sotterraneo
buio o di una cripta, o in un’area di oscurita magica.
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Vera Vista

Una creatura con la vera vista puo, fino ad una
specifica gittata, vedere attraverso I'oscurita normale e
magica, vedere creature e oggetti invisibili,
automaticamente individuare le illusioni e riuscire i tiri
salvezza contro di loro, e percepire la forma originale di
un mutaforma o di una creatura trasformata dalla
magia. Inoltre, la creatura puo vedere nel Piano Etereo.

Visione al Buio

Molte creature dei mondi di gioco, in particolare quelle
che vivono sottoterra, possiedono la visione al buio.
Fino ad una specifica gittata, una creatura con visione
al buio puo vedere nell’oscurita come se questa fosse
luce fioca, e quindi per quanto concerne questa
creatura le aree di oscuritd saranno considerate solo
leggermente oscurate. Tuttavia, le creatura non puo
discernere i colori al buio, solo tonalita di grigio.

Vista Cieca

Una creatura con vista cieca pud percepire 'ambiente
circostante, senza fare affidamento alla vista, fino ad
una specifica gittata. Le creature senza occhi, come le
melme, e le creature con ecolocazione o sensi
potenziati, come i pipistrelli e i draghi puri, possiedono
guesto senso.

Cibo e Acqua

| personaggi che non mangiano o bevono subiscono gli
effetti dello sfinimento (vedi I'appendice). Lo sfinimento
provocato dalla mancanza di cibo o acqua non puo
essere eliminato finche il personaggio non mangi o
beva 'ammontare richiesto.

Cibo

Un personaggio necessita di mezzo chilo di cibo al
giorno e puo far durare il cibo piu a lungo alimentandosi
di mezze razioni. Mangiare un quarto di chilo di cibo al
giorno & conteggiato come mezza giornata senza cibo.
Un personaggio puo stare senza cibo per un numero di
giorni uguale a 3 + il suo modificatore di Costituzione
(minimo 1). Al termine di ciascun giorno oltre questo
limite, il personaggio subisce automaticamente un
livello di sfinimento.

Un normale giorno di nutrimento resetta il conteggio dei
giorni senza cibo a zero.

Acqua

Un personaggio necessita di quattro litri d’acqua al
giorno, o otto litri al giorno se il clima e caldo. Un
personaggio che beva solo meta di questa quantita
deve riuscire un tiro salvezza di Costituzione CD 15 o
subire un livello di sfinimento al termine del giorno. Un
personaggio con accesso a quantitativi addirittura
inferiori d’acqua subisce automaticamente un livello di
sfinimento alla fine del giorno.

Se il personaggio ha gia uno o piu livelli di sfinimento,
in entrambi i casi prendera due livelli di sfinimento
anziché uno.



Interagire con gli Oggetti

L’interazione del personaggio con gli oggetti all’interno
di un ambiente & spesso molto facile da risolvere in
gioco. Il giocatore dice all’Arbitro cosa vuole che il suo
personaggio faccia, come spostare una leva, e I'Arbitro
descrive cosa accade, se accade.

Ad esempio, un personaggio potrebbe decidere di tirare
una leva che, a sua volta, alzerebbe una grata,
provocherebbe I'allagamento di una stanza o aprirebbe
una porta segreta su di una vicina parete. Se la leva
bloccata nella sua posizione, pero, il personaggio
dovrebbe sbloccarla a forza. In questa situazione,
I’Arbitro potrebbe richiedere una prova di Forza per
vedere se il personaggio é capace di tirare la leva in
posizione. L’Arbitro decide la CD di questa prova in
base alla difficolta del compito.

| personaggi possono anche danneggiare gli oggetti
tramite le loro armi e incantesimi. Gli oggetti sono
immuni ai veleni e i danni psichici, ma possono
altrimenti subire gli attacchi fisici e magici proprio come
le altre creature. L’Arbitro determina la Classe Armatura
dell’'oggetto e i suoi punti ferita, e potrebbe anche
decidere che certi oggetti possiedono resistenza o
immunita a certi tipi di attacchi. (Ad esempio, risulta
difficile tagliare una corda con un randello). Gli oggetti
falliscono sempre i tiri salvezza di Forza e Destrezza, e
sono immuni agli effetti che richiedono altri tiri salvezza.
Quando un oggetto scende a 0 punti ferita, si rompe.
Un personaggio puo anche provare ad effettuare una
prova di Forza per spezzare un oggetto. Sta all’Arbitro
decidere la CD di questa prova.

NEXT Regole Base — 8. Avventura

Interazione Sociale

Esplorare sotterranei, superare ostacoli e uccidere
mostri sono parti fondamentali delle avventure. Non
meno importanti, tuttavia, sono le interazioni sociali che
gli avventurieri hanno con gli altri abitanti del mondo.
L’interazione prende diverse forme. Potresti dover
convincere un ladro senza scrupoli a confessare un
crimine, oppure adulare il drago in modo che ti risparmi
la vita. L’Arbitro assume il ruolo di qualsiasi
personaggio partecipi all’interazione e che non
appartenga ad un altro giocatore seduto al tavolo.
Questi personaggi sono chiamati personaggi non dei
giocatori (PNG).

In termini generali, I'atteggiamento di un PNG verso di
te e descritto come amichevole, indifferente o ostile. |
PNG amichevoli sono predisposti ad aiutarti, mentre
quelli ostili sono propensi ad intralciarti. Naturalmente,
e piu facile ottenere quello che si vuole da un PNG
amichevole.

Le interazioni sociali hanno due aspetti primari:
interpretazione e prove di abilita.

Interpretazione

Gioco di ruolo € I'abbreviazione di gioco di
interpretazione di un ruolo. In questo caso, sei tu come
giocatore a determinare come il personaggio pensi,
agisca e parli.

L’interpretazione fa parte di ogni aspetto del gioco, ed &
predominante durante le interazioni sociali. Qui sono i
tic, i comportamenti e la personalita del tuo
personaggio ad influenzare la risoluzione delle
interazioni.

Esistono due stili che si possono usare quando
interpreti il tuo personaggio: I'approccio descrittivo e
I'approccio attivo. La maggior parte dei giocatori
impiega una miscela dei due stili. Usa quello con cui ti
trovi piu a tuo agio.

Approccio Descrittivo all’Interpretazione

Con questo approccio, descrivi le parole e le azioni del

tuo personaggio all’Arbitro e agli altri giocatori.

Attingendo alla tua idea del tuo personaggio, comunichi

a tutti quello che fara e come lo fara. Ad esempio,

Massi sta interpretando Tork il nano. Tork ha un

carattere irascibile e incolpa gli elfi del Bosco

Ammantato delle disgrazie della sua famiglia. In una

taverna, un fastidioso menestrello elfo siede al tavolo di

Tork e cerca di fare conversazione con il nano.

Massi dice, “Tork sputa sul pavimento, insulta il bardo,

e se ne va al bancone. Siede su di uno sgabello e fissa

il menestrello prima di ordinare un altro bicchiere.”

In questo esempio, Massi ha trasmesso I'umore di Tork

e fornito all’Arbitro una chiara idea dell’atteggiamento e

delle azioni del nano.

Quando si usa l'interpretazione descrittiva, tenere a

mente quanto segue:

e Descrivi le emozioni e il comportamento del tuo
personaggio

e Concentrati sulle intenzioni del tuo personaggio e il
modo in cui gli altri possano percepirle

e Fornisci tutti i dettagli che ritieni opportuni

Non ti preoccupare di fare tutto bene. Concentrati solo

sul pensare cosa farebbe il tuo personaggio e
descrivere quello che hain testa.
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Approccio Attivo all’Interpretazione

Se linterpretazione descrittiva comunica all’Arbitro e ai
tuoi compagni giocatori quello che il tuo personaggio
pensa e fa, 'interpretazione attiva glielo mostra.
Quando usi l'interpretazione attiva, parli con la voce del
tuo personaggio, proprio come un attore che interpreta
un ruolo. Potresti addirittura imitare i movimenti e il
linguaggio del corpo del tuo personaggio. Questo
approccio & piu coinvolgente dell'interpretazione
descrittiva, sebbene tu possa essere comunque
costretto a descrivere le cose che non puoi recitare.
Tornando all’esempio di cui sopra in cui Massi
interpreta Tork, ecco come si sarebbe svolta la scena
se Massi avesse fatto uso di un’interpretazione attiva.
Parlando come Tork, Massi con una voce profonda e
burbera, dice: “Mi stavo proprio chiedendo quale fosse
la fonte di questo fetore. Senti, se avessi voglia di udirti
parlare, ti strapperei un braccio e mi gusterei le tue
urla.” Tornando alla sua voce normale, Massi aggiunge,
“Mi alzo, fisso I'elfo, e mi dirigo al bancone.”

Risultati dell'Interpretazione

L’Arbitro usa le azioni e il comportamento del tuo
personaggio per determinare la reazione dei PNG. Un
PNG codardo cederebbe dinanzi ad una minaccia di
violenza. Un nano testardo rifiuterebbe di farsi
disturbare da chicchesia. Un drago vanitoso amerebbe
essere adulato.

Quando si interagisce con un PNG, fai attenzione alla
descrizione da parte dell’Arbitro dell’'umore, dei dialoghi
e della personalita del PNG. Potresti riuscire a
determinare i tratti della personalita, ideali, difetti e
legami del PNG, e poi sfruttarli per influenzarne il
comportamento.

Le interazioni nel gioco sono molto simili alle interazioni
nella vita reale. Se puoi offrire al PNG qualcosa che
vuole, minacciarlo con qualcosa che teme, o giocare
sulle sue simpatie o obiettivi, puoi usare le parole per
ottenere praticamente qualsiasi cosa tu voglia. D’altra
parte, se insulti un prode combattente o parli male degli
alleati di un nobile, i tuoi sforzi per convincerlo o
ingannarlo potrebbero fallire miseramente.

Prove di Abilita

In aggiunta all’interpretazione, le prove di abilita sono
fondamentali nel determinare il risultato di
un’interazione.

| tuoi sforzi di interpretazione possono mutare
I'atteggiamento di un PNG, ma la situazione comporta
comungue un elemento di casualita. Ad esempio, il tuo
Arbitro potrebbe richiedere una prova di Carisma a
qualsiasi punto dell’interazione qualora volesse che i
dadi giocassero un ruolo nel determinare le reazioni del
PNG. A discrezione dell’Arbitro, in certe situazioni
potrebbero essere richieste prove diverse.

Fai attenzione alle tue competenze nelle qualifiche
quando pensi al modo in cui vuoi interagire con un
PNG, e poni la situazione a tuo favore usando un
approccio basato sui tuoi bonus e qualita migliori. Se il
gruppo deve ingannare una guardia per potere entrare
nel castello, il furfante competente in Raggiro ¢ il
migliore per condurre la conversazione. Quando si
negozia il rilascio di un ostaggio, allora dovrebbe
essere il chierico con Persuasione a dover condurre il
dialogo.
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Riposare

Per quanto possano essere eroici, gli avventurieri non
possono trascorrere ogni ora del giorno in intense
esplorazioni, interazioni sociali e combattimento. Hanno
bisogno di riposo — tempo per dormire e mangiare,
curare le ferite, rinfrescare la mente e lo spirito per
eseguire incantesimi, e prepararsi a nuove avventure.
Gli avventurieri possono prendere riposi brevi nel
mezzo di un giorno di avventura e un riposo lungo al
termine del giorno.

Riposo Breve

Un riposo breve & un periodo di inattivita, della durata di
almeno 1 ora, durante il quale un personaggio non fa
nulla di piu faticoso di mangiare, bere, leggere o curarsi
le ferite.

Un personaggio puo spendere uno o piu Dadi Ferita al
termine di un riposo breve, fino al suo massimo numero
di Dadi Ferita, che € uguale al livello del personaggio.
Per ogni Dado Ferita speso in questo modo, il giocatore
tira il dado e vi somma il modificatore di Costituzione
del personaggio. Il personaggio recupera punti ferita
uguali al totale. Il giocatore puo decidere di spendere
ulteriori Dadi Ferita dopo ogni tiro. Un personaggio
recupera parte dei Dadi Ferita spesi al termine di un
riposo lungo, come spiegato di seguito.

Riposo Lungo

Un riposo lungo & un periodo prolungato di inattivita,
della durata di almeno 8 ore, durante il quale un
personaggio dorme o svolge un’attivita leggera:
leggere, parlare, mangiare o stare di guardia per non
piu di 2 ore. Se la pausa viene interrotta da un periodo
di attivita faticosa — almeno 1 ora di camminata,
combattere, eseguire incantesimi o simili attivita
avventurose — il personaggio deve riprendere da capo
per ottenere i benefici di un riposo lungo.

Al termine di un riposo lungo, un personaggio recupera
tutti i punti ferita persi. Il personaggio recupera anche i
Dadi Ferita spesi, fino ad un numero pari alla meta del
totale di Dadi Ferita posseduti dal personaggio (minimo
1). Ad esempio, un personaggio ha otto Dadi Ferita, e
quindi recupera quattro Dadi Ferita spesi al termine di
un riposo lungo.

Un personaggio non puo beneficiare di piu di un riposo
lungo in un periodo di 24 ore, e un personaggio deve
avere almeno 1 punto ferita all’'inizio del riposo per
ottenerne i benefici.



Tra un’Avventura e I'Altra

Tra i viaggi nei sotterranei e le battaglie contro antiche
malvagita, gli avventurieri hanno bisogno di tempo per
riposare, recuperare e prepararsi per la prossima
avventura. Molti avventurieri possono impiegare questo
tempo per svolgere altri compiti, come costruire armi o
armature, svolgere ricerche o spendere il denaro
faticosamente guadagnato.

In alcuni casi, il passaggio del tempo € qualcosa che
avviene con poca celebrazione o descrizione. Quando
inizia una nuova avventura, I'Arbitro pud
semplicemente dichiarare che & passato un certo
ammontare di tempo e ti permettera di descrivere in
termini generali come lo ha trascorso il tuo
personaggio. In altre occasioni, I'Arbitro potrebbe voler
tenere traccia del tempo passato, giacché potrebbero
mettersi in movimento altri eventi a te ancora ignoti.

Spese dello Stile di Vita

Tra un’avventura e l'altra, scegli una specifica qualita
della vita e paga il costo del mantenimento di quello
stile di vita, come descritto nel capitolo 5.

Condurre un particolare stile di vita non ha grandi effetti
sul tuo personaggio, ma il tuo stile di vita potrebbe
influenzare il modo in cui altri individui e gruppi
reagiranno nei tuoi confronti. Ad esempio, se conduci
uno stile di vita aristocratico, potrebbe essere piu facile
per te influenzare i nobili della citta che se vivessi in
poverta.

Attivita Fuori Servizio

Tra un’avventura e laltra, I'’Arbitro potrebbe chiederti
cosa sta facendo il tuo personaggio durante questo
periodo fuori servizio. | periodi fuori servizio possono
variare in durata, ma ogni attivita fuori servizio richiede
un certo numero di giorni per essere completata prima
che tu ne possa trarre beneficio, e almeno 8 ore ogni
giorno devono essere impiegate nell’attivita fuori
servizio perché la giornata possa venire conteggiata. |
giorni non devono essere consecutivi. Se hai piu
dell’lammontare minimo di giorni da spendere, puoi
continuare a svolgere la stessa attivita per pit tempo, o
iniziare una nuova attivita fuori servizio.

Sono possibili anche attivita fuori servizio al di fuori di
quelle presentate di seguito. Se vuoi che il tuo
personaggio spenda il suo tempo fuori servizio a
svolgere attivita non coperte da queste regole, parlane
prima con I'Arbitro.

Addestramento

Puoi spendere il tempo tra le avventure per apprendere
una nuova lingua o addestrarti con un set di attrezzi.
L’Arbitro puo introdurre ulteriori opzioni di
addestramento.

Per prima cosa, devi trovare un istruttore disposto ad
insegnarti. L’Arbitro determina quanto tempo richieda, e
se sono necessarie una o piu prove di abilita.
L’addestramento dura 250 giorni e costa 1 mo al
giorno. Dopo aver speso 'ammontare di tempo e
denaro richiesto, apprenderai la nuova lingua o otterrai
la competenza con il nuovo attrezzo.
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Costruire

Puoi costruire oggetti non magici, incluso
equipaggiamento da avventura e opere d’arte. Devi
essere competente con gli attrezzi collegati all’'oggetto
che vuoi provare a costruire (di solito gli attrezzi da
artigiano). Per costruire I'oggetto potresti anche aver
bisogno di accesso a materiali 0 posti speciali. Ad
esempio, per costruire una spada o un’armatura, una
persona con la competenza con gli attrezzi da fabbro
avrebbe bisogno di una forgia.

Per ogni giorno fuori servizio speso a costruire, puoi
costruire uno o piu oggetti per un valore totale di
mercato che non superi 5 mo, e devi spendere materie
prime del valore pari a meta del valore totale di mercato
prodotto. Se qualcosa che vuoi costruire ha un valore di
mercato superiore a 5 mo, puoi fare progressi ogni
giorno in incrementi di 5 mo fino a quando non
raggiungerai il valore di mercato dell’oggetto. Ad
esempio, puoi costruire un’armatura di piastre (valore di
mercato 1.500 mo) in 300 giorni.

Piu personaggi possono combinare i loro sforzi per
costruire un singolo oggetto, purché tutti i personaggi
abbiano la competenza con gli attrezzi richiesti e stiano
lavorando assieme nello stesso posto. Ogni
personaggio contribuisce 5 mo di valore per ogni giorno
speso nella costruzione dell’'oggetto. Ad esempio, tre
personaggi con la competenza negli strumenti richiesta
e la strumentazione appropriata possono costruire
un’armatura di piastre in 100 giorni, per un costo totale
di 750 mo.

Mentre costruisci, puoi mantenere uno stile di vita
modesto senza dover pagare 1 mo al giorno, o uno stile
di vita confortevole a meta del costo normale (vedi
capitolo 5 per maggiori informazioni sulle spese degli
stili di vita).

Praticare una Professione

Tra un’avventura e l'altra puoi lavorare, mantenendo
cosi uno stile di vita modesto senza dover pagare 1 mo
al giorno (vedi capitolo 5 per maggiori informazioni sulle
spese degli stili di vita). Questo beneficio perdura finche
continui a praticare la tua professione.

Se sei un membro di un’organizzazione che pud fornire
ingaggi remunerativi, come un tempio o una gilda di
ladri, ottieni sostegno sufficiente per condurre invece
uno stile di vita confortevole.

Se sei competente nella qualita Intrattenimento e metti
in uso le tue capacita di intrattenitore fuori servizio,
guadagnerai abbastanza da mantenere invece uno stile
di vita ricco.

Recuperare

Puoi usare il periodo fuori servizio tra le avventure per

recuperare da una ferita debilitante, malattia o veleno.

Dopo tre giorni fuori servizio spesi a recuperare, puoi

effettuare un tiro salvezza di Costituzione CD 15. Se

riesci, puoi scegliere uno dei seguenti risultati:

e Termina un effetto che ti impedisce di recuperare
punti ferita

e Per le prossime 24 ore, ottieni vantaggio sui tiri
salvezza contro una malattia o veleno di cui stai
soffrendo
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Ricercare

Il tempo trascorso tra le avventure € una grande
possibilita per svolgere ricerche e comprendere i misteri
che si sono presentati nel corso della campagna. La
ricerca comprende lo studio di tomi polverosi e
pergamene ammuffite in una biblioteca oppure
comprare da bere alla gente del posto per raccogliere
dalle loro labbra notizie e chiacchiere di paese.
Quando inizi la tua ricerca, I'Arbitro determina se
l'informazione & disponibile, in quanti giorni fuori
servizio la troverai, e se ci sono delle restrizioni sulla
tua ricerca (ad esempio, il bisogno di trovare uno
specifico individuo, tomo o posto). L’Arbitro pud anche
richiedere che tu esegua una o piu prove di abilita,
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come una prova di Intelligenza (Investigazione) per
trovare indizi che portano alle informazioni che cerchi, o
una prova di Carisma (Persuasione) per ottenere l'aiuto
di una persona. Una volta soddisfatte queste
condizioni, se I'informazione & disponibile, la potrai
apprendere.

Per ogni giorno di ricerca, devi spendere 1 mo per
coprire le tue spese. Questo costo € in aggiunta alle
normali spese per lo stile di vita (come discusso nel
capitolo 5).
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Capitolo 9: Combattimento

Il rumore della spada che si schianta sullo scudo. Il lacerante e terribile suono di artigli mostruosi che fanno a pezzi
un’armatura. Un brillante lampo di luce seguito da una sfera infuocata che fiorisce dall'incantesimo di un mago. Il forte
odore di sangue nell'aria, che si confonde al vile fetore dei mostri. Ruggiti di furia, urla di trionfo, grida di dolore. In
questo gioco il combattimento puo essere caotico, letale ed emozionante.

Questo capitolo fornisce le regole di cui avete bisogno per far combattere i vostri personaggi e mostri, che si tratti di una breve
schermaglia o un grande conflitto in un sotterraneo o un campo di battaglia. Per tutto il capitolo, le regole si riferiscono a te, il
giocatore o I'Arbitro. L’Arbitro controlla tutti i mostri e i personaggi non dei giocatori coinvolti in combattimento, e tutti gli altri
giocatori controllano un avventuriero. Con “tu” ci si puo riferire anche al personaggio o mostro che controlli.

Combattimento Passo per Passo

1. Determinare la sorpresa. L’ Arbitro determina se chi ¢
coinvolto nell’incontro di combattimento € sorpreso.

2. Stabilire le posizioni. L’ Arbitro decide dove sono
posizionati tutti i mostri e i personaggi. Dato 1’ordine di
marcia o la posizione indicata all’interno della stanza o altra
locazione, I’ Arbitro determina dove si trovino i contendenti
— guanto distanti e in che direzione.

3. Tirare Piniziativa. Tutti i coinvolti nell’incontro di
combattimento tirano 1’iniziativa, determinando 1’ordine dei
turni dei combattenti.

4. Effettuare i turni. Ogni partecipante alla battaglia effettua
un turno in ordine di iniziativa.

5. Iniziare il prossimo round. Quando tutte le persone
coinvolte nel combattimento hanno eseguito un turno, il
round termina. Ripetere il passo 4 fino a che il
combattimento non avra termine.

Ordine di Combattimento

Un tipico incontro di combattimento € uno scontro tra
due fazioni: raffiche di colpi d’arma, finte, parate,
manovre e incantesimi. Il gioco organizza il caos di
questo combattimento in un ciclo di round e turni. Un
round rappresenta circa 6 secondi nel mondo di gioco.
Durante un round, ciascun partecipante alla battaglia
esegue un turno. L’ordine dei turni viene determinato
all'inizio di un incontro di combattimento, quando tutti
tirano per l'iniziativa. Una volta che tutti hanno
effettuato un turno, qualora nessuna delle due fazioni
risulti vincitrice, il combattimento prosegue con il round
successivo.

Sorpresa

Una banda di avventurieri si intrufola in un
accampamento di banditi, gettandosi dagli alberi per
sorprenderli. Un cubo gelatinoso scivola lungo un
passaggio sotterraneo, senza che gli avventurieri lo
notino finché il cubo non li avvolge. In queste situazioni,
una delle fazioni in lotta ottiene la sorpresa sull’altra.
L’Arbitro determina chi possa restare sorpreso. Se
nessuna delle due fazioni cerca di essere furtiva, si
noteranno automaticamente a vicenda. Altrimenti,
I'Arbitro compara le prove di Destrezza (Furtivita) di
chiunque si stia nascondendo al punteggio passivo di
Saggezza (Percezione) di ciascuna creatura della
fazione opposta. Qualsiasi personaggio o mostro che
non riesca a notare la minaccia, resta sorpreso.

Se sei sorpreso, non puoi muoverti o effettuare azioni
durante il tuo primo turno di combattimento, e non puoi
effettuare reazioni fino al termine del turno. Un membro
di un gruppo puo restare sorpreso anche se gli altri
membri del gruppo non lo sono.

Iniziativa

Liniziativa determina I'ordine dei turni durante il
combattimento. Quando inizia il combattimento, ogni
partecipante effettua una prova di Destrezza per
determinare il suo posto nell’'ordine di iniziativa. L’Arbitro
effettua un tiro per un intero gruppo di creature identiche,
cosi che ogni membro del gruppo agisca allo stesso
momento.

L’Arbitro ordina i combattenti dal totale della prova di
Destrezza piu alto a quello piu basso. Questo & I'ordine
(detto I'ordine di iniziativa) in cui agiranno durante ciascun
round. L’ordine di iniziativa resta lo stesso di round in
round.

In caso di parita, I'Arbitro decide I'ordine tra le creature da
lui controllate, e i giocatori decidono I'ordine tra i
personaggi. L’Arbitro pud decidere l'ordine se la parita &
tra un mostro e un personaggio dei giocatori. Oppure, in
via opzionale, I'Arbitro puo far tirare un d20 per
determinare I'ordine a ciascun personaggio e mostro in
parita, con il risultato piu alto ad agire per primo.

Il Tuo Turno

Durante il tuo turno, puoi muoverti di una distanza pari
alla tua velocita ed effettuare un’azione. Sta a te
decidere se prima muoverti o effettuare un’azione. La tua
velocita — a volte detta velocita di passeggio — € riportata
sulla tua scheda del personaggio.

Le azioni pit comuni che puoi effettuare sono descritte piu
avanti in questo capitolo nella sezione “Azioni in
Combattimento”. Molti privilegi di classe e abilita speciali
forniscono opzioni aggiuntive per la tua azione.

Piu avanti in questo capitolo, la sezione “Movimento e
Posizione” ti fornisce regole per il movimento.

Durante il tuo turno puoi anche non muoverti, non
effettuare azioni, o non fare proprio nulla. Se durante il tuo
turno non riesci a decidere cosa fare, pensa a effettuare
I'azione Schivare o Approntare, come descritto in “Azioni
in Combattimento”.

Azioni Bonus

Diversi privilegi di classe, incantesimi e abilita speciali ti
permettono di effettuare un’azione aggiuntiva durante il tuo
turno, detta azione bonus. Il privilegio Azione Astuta, ad
esempio, permette al furfante di effettuare un’azione
bonus. Puoi effettuare un’azione bonus solo quando
un’abilita speciale, incantesimo o altro elemento del gioco
indica che puoi fare qualcosa come azione bonus.
Altrimenti non puoi effettuare alcuna azione bonus.
Durante il tuo turno puoi effettuare una sola azione
bonus, e quindi devi scegliere quale azione bonus
effettuare quando ne hai piu di una tra cui decidere.
Decidi tu quando effettuare un’azione bonus durante il
tuo turno, a meno che il momento non sia specificato
dall’'azione bonus stessa, e tieni a mente che qualsiasi
cosa ti privi della capacita di effettuare azioni ti
impedisce anche di effettuare un’azione bonus.
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Altre Attivita Durante il Tuo Turno

Il tuo turno puo includere una varieta di gesti che non
richiedono né una tua azione né un tuo movimento.
Durante il tuo turno puoi comunicare in qualsiasi modo
tu sia capace, sebbene solo tramite frasi brevi o gesti
rapidi.

Durante il tuo movimento o la tua azione puoi anche
interagire liberamente con un oggetto o elemento
dell’'ambiente. Ad esempio, puoi aprire una porta
durante il tuo movimento mentre avanzi verso un
avversario, o potresti estrarre I'arma come parte della
stessa azione che usi per attaccare.

Se vuoi interagire con un secondo oggetto, devi usare
le tue azioni. Alcuni oggetti magici e altri oggetti speciali
richiedono sempre un’azione per essere usati, come
indicato nelle loro descrizioni.

L’Arbitro potrebbe richiederti di usare un’azione per
qualsiasi di quelle attivita che richiedano particolare
attenzione o presentino ostacoli insoliti. Ad esempio, un
Arbitro potrebbe ragionevolmente aspettarsi che tu usi
un’azione per aprire una porta chiusa o girare la
manovella per abbassare un ponte levatoio.

Interagire con gli Oggetti Circostanti
Ecco alcuni esempi della sorta di cose che puoi fare insieme al
tuo movimento e alla tua azione:

Estrarre o rinfoderare una spada

Aprire o chiudere una porta

Estrarre una pozione dallo zaino

Raccogliere un’ascia da terra

Raccogliere un oggetto da un tavolo

Infilarti un po’ di cibo in bocca

Rimuovere un anello dal dito

Piantare una bandiera a terra

Pescare qualche moneta dal tuo borsello

Bere tutta la birra in un boccale

Tirare una leva o premere un interruttore
Prendere una torcia da un candeliere

Prendere un libro da uno scaffale che puoi raggiungere
Spegnere una fiammella

Indossare una maschera

Tirare su il cappuccio del tuo mantello
Appoggiare un orecchio alla porta

Dare un calcio a un sasso

Girare una chiave nella serratura

Tastare il terreno con un’asta di 3 metri
Passare un oggetto ad un altro personaggio

Reazioni

Certe abilita speciali, incantesimi e situazioni ti
permettono di effettuare un’azione speciale detta
reazione. Una reazione € una risposta istantanea ad un
innesco di qualche di qualche tipo, che puo avvenire
durante il tuo turno o in quello di qualcun altro.
L’attacco di opportunita, descritto piu avanti in questo
capitolo, ¢ il tipo piu comune di reazione.

Quando effettui una reazione, non ne puoi effettuare
un’altra fino all’inizio del tuo prossimo turno. Se la
reazione interrompe il turno di un’altra creatura, la
creatura puo proseguire il proprio turno subito dopo la
reazione.
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Movimento e Posizione

In combattimento, i personaggi e i mostri si spostano di
continuo, usando spesso il movimento e il
posizionamento per prevalere.

Durante il tuo turno, puoi muoverti di una distanza pari
alla tua velocita. Puoi usare quanta velocita vuoi
durante il tuo turno, rispettando le seguenti regole.

Ti puoi muovere saltando, arrampicandoti e nuotando.
Questi modi diversi di movimento possono essere
combinati con il camminare, o possono consistere del
tuo intero movimento. Comunque tu ti muova, deduci la
distanza di ciascuna parte della tua mossa dalla tua
velocita finché non I'avrai consumata tutta o non avrai
smesso di muoverti.

La sezione “Tipi Speciali di Movimento” nel capitolo 8
fornisce i dettagli del saltare, scalare e nuotare.

Spezzare il Movimento

Durante il tuo turno puoi spezzare il movimento,
utilizzando parte della tua velocita prima e dopo la tua
azione. Ad esempio, se hai velocita 9 metri, puoi
muoverti di 3 metri, effettuare la tua azione, e poi
muoverti di 6 metri.

Muoversi durante gli Attacchi

Se effettui un’azione che include piu di un attacco con
I'arma, puoi ulteriormente spezzare il movimento,
spostandoti dopo ogni attacco. Ad esempio, un
guerriero che effettua due attacchi con il privilegio
Attacco Extra e ha velocita 7,5 metri, potrebbe
muoversi 3 metri, effettuare un attacco, muoversi 4,5
metri e poi attaccare di nuovo.

Usare Velocita Differenti

Se possiedi piu di una velocita, come la tua velocita di
passeggio e quella di volo, durante il movimento puoi
cambiare da una velocita all'altra. Quando effettui il
cambio, sottrai la distanza gia percorsa dalla tua nuova
velocita. Il risultato determina di quanto tu ti possa
ancora muovere. Se il risultato € 0 0 meno, non puoi
usare la nuova velocita durante I'attuale movimento.
Ad esempio, se hai velocita di passeggio 9 metri e
velocita di volo 18 metri grazie al fatto che un mago ha
eseguito su di te I'incantesimo volare, potresti volare 6
metri, poi camminare 3 metri, e poi balzare in aria per
volare altri 9 metri.

Terreno Difficile

E difficile che i combattimenti si svolgano in stanze
spoglie o pianure indistinte. Caverne coperte di
macigni, foreste piene di rampicanti, scalinate
traballanti — 'ambientazione di un tipico combattimento
quasi sicuramente presenta del terreno difficile.
Raddoppiare il costo del movimento su terreno difficile.
Questa regola si applica anche qualora piu cose nello
stesso spazio vengano considerate terreno difficile.
Mobili bassi, macerie, sottobosco, scale ripide, neve e
acquitrini sono tutti esempi di terreno difficile. Lo spazio
di un’altra creatura, che sia ostile o meno, conta
anch’esso come terreno difficile.



Restare Prono

| combattenti spesso si trovano stesi a terra, o perché vi
sono stati buttati o perché ci si sono gettati loro. Nel gioco,
sono proni, una condizione descritta nell'appendice.

Ti puoi gettare prono senza consumare velocita.
Rialzarsi € uno sforzo maggiore; farlo richiede un
ammontare di movimento pari a meta della tua velocita.
Ad esempio, se la tua velocita € 9 metri, devi spendere 4,5
metri di movimento per rialzarti. Non puoi rialzarti se non ti
resta abbastanza movimento o se la tua velocita € 0.

Per muoverti da prono, devi strisciare o usare la magia
come il teletrasporto. Strisciare costa il doppio del
movimento normale. Se devi strisciare su del terreno
difficile, il costo € triplicato. Cosi se devi strisciare per un 1
metro di terreno difficile, ti costera 3 metri di movimento.

Aggirare Altre Creature

Puoi attraversare lo spazio di una creatura non ostile.
Al contrario, puoi attraversare lo spazio di una creatura
ostile solo se la creatura & almeno due taglie piu
grande o piu piccola di te. Ricordati che per te, lo
spazio di un’altra creatura é considerato terreno
difficile.

Che la creatura sia amica o nemica, non puoi terminare
volontariamente il movimento nel suo spazio.

Se ti allontani dalla portata di una creatura ostile
durante il movimento, provochi un attacco di
opportunita, come spiegato piu avanti in questo
capitolo.

Movimento di Volo

Le creature volanti godono molti benefici della mobilita,
ma devono anche tenere conto dei pericoli del cadere.
Se una creatura volante viene gettata prona, ha la
velocita ridotta a 0, o viene altrimenti privata della sua
capacita di muoversi, la creatura cade, a meno che non
possieda la capacita di fluttuare o venga tenuta in aria
dalla magia come l'incantesimo volare.

Variante: Giocare con una Griglia

Se fai svolgere il combattimento usando una griglia quadrettata e
miniature o altri segnalini, usa le regole seguenti.

Quadretti. Ogni quadretto sulla griglia rappresenta 1,5 metri.
Velocita. Invece che muoverti metro per metro, muoviti sulla griglia
quadretto per quadretto. Cio vuol dire usare la tua velocita in
segmenti di 1,5 metri. La cosa risultera ancora piu facile se traduci la
tua velocita in quadretti dividendola per 1,5. Ad esempio, una
velocita di 9 metri si traduce in 6 quadretti di velocita.

Se usi spesso una griglia, valuta I’idea di segnare la tua velocita
in quadretti sulla scheda del personaggio.

Entrare in un quadretto. Per entrare in un quadretto, devi avere
almeno 1 quadretto di movimento rimanente, anche se il
quadretto € adiacente in diagonale al quadretto in cui ti trovi. (La
regola del movimento in diagonale sacrifica il realismo per
semplificare il gioco. Le regole avanzate per 1’ Arbitro forniscono
indicazioni per I’impiego di un approccio piu realistico.)

Se un quadretto costa movimento aggiuntivo, come nel caso di
un quadretto di terreno difficile, ti deve rimanere il movimento
sufficiente per pagare 1’ingresso nel quadretto. Ad esempio, devi
avere almeno 2 quadretti di movimento rimanenti per entrare in
un quadretto di terreno difficile.

Angoli. Il movimento diagonale non puo attraversare 1’angolo di
una parete, un grosso albero, o altra peculiarita del terreno che
riempia uno spazio.

Gittate. Per determinare la gittata sulla griglia tra due cose — che
siano creature o oggetti — inizia a conteggiare i quadretti da un
quadretto adiacente ad una cosa fino allo spazio contenente
I’altra. Conta seguendo il percorso piu breve.
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Taglia delle Creature

Ogni creatura occupa un ammontare di spazio
differente. La tabella Categorie di Taglia mostra lo
spazio che una creatura di una particolare taglia
controlla in combattimento. A volte gli oggetti usano le
stesse categorie di taglia.

Categorie di Taglia

Taglia Spazio

Minuscola 75x75¢cm

Piccola 15x15m

Media 15x15m
Grande 3x3m

Enorme 45x45m
Mastodontica 6 x 6 m 0 superiore

Spazio

Lo spazio di una creatura & I'area in metri che essa
effettivamente controlla in combattimento, non
un’espressione delle sue dimensioni fisiche. Una tipica
creatura Media, ad esempio, non ¢ larga 1,5 metri, ma
controlla uno spazio cosi ampio. Se un hobgoblin
Medio si erge davanti una porta larga 1,5 metri, le altre
creature non potranno attraversarla a meno che
I’'hobgoblin non glielo permetta.

Lo spazio di una creatura riflette anche I'area di cui ha
bisogno per combattere efficientemente. Per questa
ragione, c’e un limite al numero di creature che
possono circondarne un’altra in combattimento.
Presumendo combattenti Medi, otto creature possono
stare in un raggio di 1,5 metri da un’altra.

Dato che le creature piu grosse occupano piu spazio,
ne servono di meno per circondare una creatura. Se
cinque creature Grandi accerchiano una Media o
inferiore, resta poco spazio per chiunque altro. Per
contrasto, fino a venti creature Medie possono
circondarne una Mastodontica.

Entrare in uno Spazio Piu Piccolo

Una creatura puo stringersi in uno spazio grosso a
sufficienza perché vi entri una creatura una taglia piu
piccola. Quindi, una creatura Grande puo stringersi per
attraversare un passaggio largo solo 1,5 metri. Mentre
si stringe in un passaggio, la creatura raddoppia il costo
del movimento, e ha svantaggio sui tiri di attacco e i tiri
salvezza di Destrezza. | tiri di attacco contro la creatura
ricevono vantaggio finché questa si trova nello spazio
piu piccolo.
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Azioni in Combattimento

Quando svolgi la tua azione durante il tuo turno, puoi
svolgere una delle azioni presentate qui di seguito,
un’azione ottenuta da un tuo privilegio di classe o abilita
speciale, o un’azione da te improvvisata. Molti mostri
hanno le proprie opzioni di azione descritte nelle loro
statistiche.

Quando descrivi un’azione che non & descritta altrove
nelle regole, I'Arbitro ti comunichera se I'azione &
possibile e in caso che tipo di tiro dovrai effettuare per
determinarne successo o fallimento.

Aiutare

Puoi fornire il tuo aiuto ad un’altra creatura nel
completamento di un compito. Quando effettui 'azione
Aiutare, la creatura che aiuti ottiene vantaggio alla sua
prossima prova di abilita effettuata per svolgere il
compito in cui la stai aiutando, purché la compia prima
dell'inizio del tuo prossimo turno.

In alternativa, puoi aiutare una creatura amica ad
attaccare una creatura entro 1,5 metri da te. Finti,
distrai il nemico, o collabori in qualche modo col tuo
alleato per rendere il suo attacco piu efficace. Se il tuo
alleato attacca il bersaglio prima del tuo prossimo turno,
il suo primo attacco avra vantaggio.

Approntare

A volte, vuoi anticipare un avversario o aspettare una
specifica circostanza prima di agire. Per farlo, puoi
effettuare durante il tuo turno I'azione Approntare in
modo da agire piu avanti tramite la tua reazione. Hai
fino al tuo prossimo turno per usare I'azione approntata.
Per prima cosa, decidi quale circostanza percettibile
possa innescare la tua reazione. Poi, scegli 'azione
che effettuerai in risposta a quell'innesco, o muoviti fino
al massimo della tua velocita. Esempi includono “Se il
cultista va sulla botola, tirerd la leva che la apre,” e “Se
il goblin si avvicina, mi allontano.”

Quando avviene l'innesco, puoi effettuare la tua
reazione subito dopo il termine dell'innesco o ignorarlo.
Ricordati che puoi effettuare una sola reazione per
round.

Quando appronti un incantesimo, lo esegui come di
norma ma ne trattieni I'’energia, che libererai con la tua
reazione al manifestarsi dell'innesco. Per essere
approntato, un incantesimo deve avere tempo di
esecuzione 1 azione, e trattenere la magia
dellincantesimo richiede concentrazione (spiegata nel
capitolo 10). Se la tua concentrazione € infranta,
lincantesimo si dissipa senza produrre effetto. Ad
esempio, se ti stai concentrando sull'incantesimo
ragnatela e appronti proiettile magico, I'incantesimo
ragnatela termina, e se subisci danni prima di liberare il
proiettile magico con la tua reazione, la tua
concentrazione potrebbe infrangersi.
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Attaccare

L’azione pit comune da effettuare in combattimento &
I'azione Attaccare, che sia tirare un fendente di spada,
scoccare una freccia dall’arco, o tirare pugni in una
rissa.

Con questa azione, effettui un attacco in mischia o a
gittata. Vedi la sezione “Effettuare un Attacco” per le
regole degli attacchi.

Certi privilegi, come il privilegio del guerriero Attacco
Extra, ti permettono di effettuare piu di un attacco con
guesta azione.

Cercare

Quando effettui I'azione Cercare, dedichi la tua
attenzione alla ricerca di qualcosa. A seconda della
natura della tua ricerca, I'Arbitro potrebbe chiederti una
prova di Saggezza (Percezione) o Intelligenza
(Investigazione).

Disimpegnarsi

Se effettui 'azione Disimpegnarsi, per il resto del turno
il tuo movimento non provochera attacchi di
opportunita.

Eseguire un Incantesimo

Gli incantatori come i maghi e i chierici, cosi come molti
mostri, hanno accesso agli incantesimi e possono usarli
con grande efficacia in combattimento. Ogni
incantesimo ha un tempo di esecuzione, che specifica
se l'incantatore deve usare un’azione, una reazione,
minuti o addirittura ore per eseguire I'incantesimo.
Eseguire un incantesimo non &, quindi,
necessariamente un’azione. La maggior parte degli
incantesimi hanno il tempo di esecuzione di 1 azione,
quindi un incantatore spesso usera la sua azione in
combattimento per eseguire un incantesimo. Vedi il
capitolo 10 per le regole sull’eseguire incantesimi.

Nascondersi

Quando effettui I'azione Nascondersi, effettui una prova
di Destrezza (Furtivita) per provare a nasconderti,
seguendo le regole per nascondersi del capitolo 7. Se
riesci, ottieni determinati benefici, come descritto nella
sezione “Attaccanti Non Visti e Bersagli” piu avanti in
questo capitolo.

Scattare

Quando effettui 'azione Scattare, aumenti il tuo
movimento per il turno in corso. L'incremento & uguale
alla tua velocita, dopo I'applicazione di qualsiasi
modificatore. Con velocita 9 metri, ad esempio, se
scatti durante il tuo turno potrai muoverti di 18 metri.
Qualsiasi incremento o decremento della tua velocita
cambia questo movimento aggiuntivo dello stesso
ammontare. Se la tua velocitd 9 metri é ridotta a 4,5
metri, ad esempio, in questo turno potrai muoverti 9
metri scattando.



Schivare

Quando effettui 'azione Schivare, ti concentri
solamente sull’evitare gli attacchi. Fino all’inizio del tuo
prossimo turno, qualsiasi tiro di attacco effettuato
contro di te ha svantaggio qualora tu possa vedere
I'attaccante, ed effettuerai i tiri salvezza di Destrezza
con vantaggio. Perdi questo beneficio se sei inabile
(come spiegato nell’appendice) o se la tua velocita
scende a 0.

Usare un Oggetto

Di norma interagisci con un oggetto mentre fai
qualcos’altro, come quando estrai una spada come
parte dell’attacco. Quando un oggetto richiede
un’azione per essere usato, effettui I'azione Usare un
Oggetto. Durante il tuo turno, quest’azione risulta utile
anche se vuoi interagire con piu di un oggetto.

Improvvisare un’Azione

Il tuo personaggio pud effettuare cose non coperte dalle azioni di
questo capitolo, come sfondare porte, intimidire i nemici,
individuare le debolezze in difese magiche, o chiedere di parlare
con un nemico. L unico limite alle azioni che puoi tentare sono
la tua immaginazione e i punteggi di abilita del tuo personaggio.
Vedi la descrizione delle abilita nel capitolo 7 per idee su cui
improvvisare.

Quando descrivi un’azione non indicata altrove nelle regole,

I’ Arbitro ti comunica se 1’azione ¢ possibile e se e quale tipo di
tiro devi effettuare per determinarne il successo o fallimento.
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Effettuare un Attacco

Che tu attacchi con un’arma da mischia, tiri con

un’arma a gittata o effettui un tiro di attacco come parte

di un incantesimo, I'attacco ha una struttura semplice.

1. Scegli un bersaglio. Scegli un bersaglio nella gittata
del tuo attacco: una creatura, oggetto o luogo.

2. Determinai modificatori. L’Arbitro determina se il
bersaglio ha copertura e se tu abbia vantaggio o
svantaggio contro di esso. Incantesimi, abilita speciali
e altro ancora possono applicare bonus o penalita al
tiro di attacco.

3. Risolvi I'attacco. Effettui un tiro di attacco. Se colpisci,
tiri il danno, a meno che un particolare attacco non
abbia regole che specificano altrimenti. Alcuni attacchi
producono effetti speciali in aggiunta o al posto del
danno.

Tiri di Attacco

Quando effettui un attacco, il tuo tiro di attacco
determina se hai colpito o mancato. Per effettuare un
tiro di attacco, tira un d20 e somma i modificatori
appropriati. Se il totale del tiro piu i modificatori &
uguale o superiore alla Classe Armatura (CA) del
bersaglio, I'attacco colpisce. La CA di un personaggio
viene determinata alla creazione del personaggio,
mentre la CA di un mostro compare nelle sue
statistiche.

Modificatori al Tiro

Quando un personaggio effettua un tiro di attacco, i due
modificatori piu comuni al tiro sono un modificatore di
abilita e il bonus di competenza del personaggio.
Quando un mostro effettua un tiro di attacco, impiega il
modificatore fornito nelle sue statistiche.

Modificatore di Abilita. Il modificatore di abilitd usato
per I'attacco di un’arma da mischia & la Forza, mentre il
modificatore di abilita usato per I'attacco di un’arma a
gittata & la Destrezza. Le armi con le proprieta
precisione e da lancio infrangono questa regola.

Anche alcuni incantesimi richiedono un tiro di attacco. |l
modificatore di abilita usato per I'attacco di un
incantesimo dipende dall’abilita da incantatore del
personaggio, come spiegato nel capitolo 10.

Bonus di Competenza. Sommi il tuo bonus di
competenza ai tiri di attacco quando attacchi usando
un’arma con cui hai competenza e quando attacchi con
un incantesimo.

Tirare 1 0 20

A volte il fato benedice o maledice un combattente,
facendo riuscire a colpire il bersaglio al novizio e
facendolo mancare al veterano.

Se il tiro di d20 per I'attacco & 20, I'attacco colpisce
quali che siano i modificatori o la CA del bersaglio.
Inoltre, I'attacco € un colpo critico, come spiegato piu
avanti in questo capitolo.

Se il tiro di d20 per I'attacco & 1, I'attacco manca quali
che siano i modificatori o la CA del bersaglio.
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Attaccanti Non Visti e Bersagli

| combattenti cercano spesso di sfuggire ai loro nemici
nascondendosi, eseguendo I'incantesimo invisibilita o
celandosi tra le ombre.

Quando attacchi un bersaglio che non puoi vedere, hai
svantaggio al tiro di attacco. Cio avviene che tu stia
provando ad individuare la posizione del bersaglio o
stia mirando ad una creatura che puoi udire ma non
vedere. Se il bersaglio non & nella posizione a cui hai
mirato, mandi automaticamente a vuoto il colpo, ma
I'Arbitro di solito si limita a dire che hai mancato, senza
dirti se hai indovinato I'attuale posizione del bersaglio.
Quando una creatura non puo vederti, hai vantaggio ai
tiri di attacco contro di essa.

Se, quando effettui un attacco, sei nascosto — non sei
visto né sentito — che I'attacco colpisca o manchi
rivelerai la tua posizione.

Attacchi a Gittata

Quando effettui un attacco a gittata, tiri con I'arco o la balestra,
scagli un’ascia o lanci dei proiettili ad un nemico a distanza.
Un mostro potrebbe sparare addirittura delle spine dalla coda.
Anche molti incantesimi richiedono un attacco a gittata.

Gittata

Puoi effettuare gli attacchi a gittata solo contro bersagli
entro una specifica gittata.

Se un attacco a gittata, come quello effettuato con un
incantesimo, ha una singola gittata, non puoi attaccare
un bersaglio oltre quella gittata.

Alcuni attacchi a gittata, come quelli effettuati con archi
lunghi o archi corti, hanno due gittate. Il numero piu
basso € la gittata normale, e il numero piu grande € la
gittata lunga. Il tuo tiro di attacco ha svantaggio quando
il tuo bersaglio € oltre la gittata normale, mentre non
puoi attaccare un bersaglio oltre la gittata lunga.

Attacchi a Gittata in Combattimento Ravvicinato

Prendere un bersaglio con un attacco a gittata & piu
difficile quando ti trovi vicino ad un avversario. Quando
effettui un attacco a gittata con un’arma, un
incantesimo o altro mezzo, hai svantaggio al tiro di
attacco se ti trovi entro 1,5 metri da una creatura ostile
che ti possa vedere e non sia inabile.

Attacchi in Mischia

Usato nel combattimento corpo a corpo, I'attacco in
mischia ti permette di attaccare un nemico a portata.
Un attacco in mischia di solito impiega un’arma
impugnata in mano come una spada, un martello da
guerra o un’ascia. Il tipico mostro effettua un attacco in
mischia quando colpisce con gli artigli, le corna, i denti,
i tentacoli o qualche altra parte del corpo. Anche alcuni
incantesimi richiedono un attacco in mischia.

La maggior parte delle creature ha portata di 1,5 metri e
quando effettua un attacco in mischia puo quindi attaccare
i bersagli entro 1,5 metri da se. Certe creature (di solito
quelle di taglia superiore alla Media) possiedono attacchi
in mischia con una portata superiore a 1,5 metri, come
indicato nella loro descrizione.

Invece di usare un’arma per effettuare un attacco con
arma da mischia, puoi usare un colpo disarmato: un
pugno, calcio, testata o simile colpo violento (nessuno
dei quali & considerato un’arma). Se colpisci, il colpo
disarmato infligge 1 + il tuo modificatore di Forza danni
contundenti. Sei competente con i tuoi colpi disarmati.
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Attacchi di Opportunita

In un combattimento, tutti stanno allerta in caso un
nemico abbassi la guardia. E difficile che tu possa
oltrepassare un nemico senza metterti in pericolo; farlo
di solito provoca attacchi di opportunita.

Puoi effettuare un attacco di opportunita quando una
creatura ostile che puoi vedere esce dalla tua portata.
Per effettuare I'attacco di opportunita, usi la tua
reazione per effettuare un attacco in mischia contro la
creatura che I'ha provocato. L’attacco interrompe il
movimento della creatura provocatrice, avvenendo
prima che la creatura esca dalla tua portata.

Puoi evitare di provocare un attacco di opportunita
effettuando I'azione Disimpegnarsi. Inoltre non provochi
attacchi di opportunita quando ti teletrasporti o quando
qualcuno o qualcosa ti sposta senza usare il tuo
movimento, azione o reazione. Ad esempio, non
provochi un attacco di opportunita se un’esplosione ti
scaraventa fuori della portata del nemico o se la gravita
ti fa precipitare oltre il nemico.

Combattere con Due Armi

Quando effettui I'azione Attaccare e attacchi con
un’arma da mischia leggera in una mano, puoi usare
un’azione bonus per attaccare con un’altra arma da
mischia leggera impugnata nell’altra mano. Non sommi
il tuo modificatore di abilita al danno dell’attacco bonus,
a meno che il modificatore non sia negativo.

Se entrambe le armi hanno la proprieta da lancio, puoi
lanciare I'arma, invece di farvi un attacco in mischia.

Afferrare

Quando vuoi bloccare una creatura o lottare a terra con
essa, puoi usare l'azione Attaccare per effettuare uno
speciale attacco in mischia, afferrare. Se sei in grado di
effettuare piu attacchi con I'azione Attaccare, questo
attacco ne rimpiazza uno.

Il bersaglio del tuo afferrare non puo essere piu di una
taglia piu grosso di te, e deve essere a portata.
Utilizzando almeno una mano libera, cerchi di prendere
I'avversario effettuando una prova di afferrare, ovvero
una prova di Forza (Atletica) contesa dalla prova di
Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia) del bersaglio
(stara al bersaglio scegliere quale usare). Se riesci,
poni il bersaglio nella condizione afferrato (vedi
I'appendice). La condizione specifica cosa le pone
termine, e puoi liberare il bersaglio in qualsiasi
momento (senza dover effettuare alcuna azione).
Sfuggire alla Presa. Una creatura afferrata puo usare
la sua azione per liberarsi. Per farlo, deve riuscire una
prova di Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia)
contesa dalla tua prova di Forza (Atletica).

Spostare una Creatura Afferrata. Quando ti muovi,
puoi trascinare o trasportare la creatura afferrata con
te, ma la tua velocita &€ dimezzata, a meno che la
creatura non sia di due o piu taglie piu piccola di te.



Spingere una Creatura

Usando 'azione Attaccare, puoi effettuare uno speciale
attacco in mischia per spingere una creatura, per
gettarla prona o per allontanarla da te. Se puoi
effettuare attacchi multipli con I'azione Attaccare,
guesto attacco ne rimpiazza uno.

Il bersaglio della tua spinta non puo essere piu di una
taglia piu grosso di te, e deve essere a portata. Effettui
una prova di Forza (Atletica) contesa dalla prova di
Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia) del bersaglio
(stara al bersaglio scegliere quale usare). Se vinci la
contesa, getti prono il bersaglio o lo spingi 1,5 metri
lontano da te.

Contese in Combattimento

| combattimenti spesso fan si che tu metta la tua abilita alla prova
contro quella di un avversario. Una simile sfida viene
rappresentata da una contesa. Questa sezione comprende le piu
comuni contese che richiedono un’azione in combattimento:
afferrare e spingere una creatura. L’ Arbitro puo usare queste
contese come modelli per improvvisarne altre.

Copertura

Pareti, alberi, creature e altri ostacoli possono fornire
copertura durante il combattimento, rendendo un
bersaglio piu difficile da colpire. Un bersaglio puo
beneficiare della copertura solo quando un attacco o
altro effetto origina dall’altro lato della copertura.

Ci sono tre gradi di copertura. Se un bersaglio si trova
dietro piu fonti di copertura, applica solo la forma di
copertura piu protettiva. Ad esempio, se un bersaglio si
trova dietro una creatura che da meta copertura e un
tronco d’albero che da tre quarti di copertura, il
bersaglio ha tre quarti di copertura.

Un bersaglio con meta copertura ha un bonus di +2
alla CA e ai tiri salvezza di Destrezza. Un bersaglio ha
meta copertura se un ostacolo blocca almeno meta del
suo corpo. L’ostacolo potrebbe essere un muro basso,
un grosso pezzo di mobilio, un albero dal tronco stretto
0 una creatura, che sia amica 0 nemica.

Un bersaglio con tre quarti di copertura ha un bonus
di +5 alla CA e ai tiri salvezza di Destrezza. Un
bersaglio ha tre quarti di copertura se € coperto almeno
per tre quarti da un ostacolo. L’'ostacolo pud essere una
grata, una feritoia o un albero dal tronco largo.

Un bersaglio con copertura totale non puo essere
bersaglio di un attacco o incantesimo, sebbene alcuni
incantesimi possano colpire comunque un simile
bersaglio includendolo nella loro area di effetto. Un
bersaglio ha copertura totale se &€ completamente
nascosto da un ostacolo.
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Danno e Guarigione

Le ferite e il rischio di morire sono compagne costanti di
coloro che esplorano i mondi di gioco. L’affondo di una
spada, una freccia ben piazzata, o I'esplosione
provocata da una palla di fuoco hanno tutte il potenziale
di danneggiare, se non addirittura uccidere, anche la
creatura piu resistente.

Punti Ferita

| punti ferita rappresentano una combinazione di
resistenza fisica e mentale, di volonta di vivere e
fortuna. Le creature con piu punti ferita sono piu difficili
da uccidere. Quelle con meno punti ferita sono piu
fragili.

| punti ferita attuali di una creatura (chiamati solo punti
ferita) possono essere un qualsiasi ammontare che va
dai punti ferita massimi della creatura a 0. Questo
numero cambia frequentemente man mano che la
creatura subisce danni o viene curata.

Quando una creatura subisce danni, quei danni
vengono sottratti dai suoi punti ferita. La perdita di punti
ferita non ha effetto sulle capacita di una creatura fino a
quando la creatura non scende a 0 punti ferita.

Tiri di Danno

Ogni arma, incantesimo o abilita di un mostro che
procura danni specifica il danno che infligge. Tiri il dado
0 i dadi di danno, sommi qualsiasi modificatore, e
applichi il danno al tuo bersaglio. Armi magiche, abilita
speciali e altri fattori possono conferire un bonus al
danno.

Quando attacchi con un’arma, sommi il tuo
modificatore di abilita — lo stesso modificatore utilizzato
per il tiro di attacco —al danno. Un incantesimo ti dice
quali dadi tirare per il danno e se applicare qualche
modificatore.

Se un incantesimo o altro effetto infligge danni a piu di
un bersaglio contemporaneamente, tira il danno solo
una volta per tutti. Ad esempio, quando un mago
esegue palla di fuoco o un chierico esegue colpo di
fiamma, il danno dell’incantesimo viene tirato una sola
volta per tutte le creature colte nell’esplosione.

Colpi Critici

Quando ottieni un colpo critico, puoi tirare dei dadi extra
per i danni dell’attacco contro il bersaglio. Tira due volte
tutti i dadi di danno dell’attacco e sommali. Poi somma
gualsiasi modificatore applicabile come di norma. Per
rendere il gioco piu rapido, puoi pure tirare tutti i dadi di
danno contemporaneamente.

Ad esempio, se ottieni un colpo critico con un pugnale,
tira 2d4 per il danno, invece che 1d4, e poi somma
qualsiasi modificatore di abilita applicabile. Se I'attacco
coinvolge un altro dado di danno, come il privilegio
Attacco Furtivo del furfante, raddoppi anche questo
dado.
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Tipi di Danno

Attacchi diversi, incantesimi dannosi e altri effetti nocivi
infliggono tipi diversi di danno. | tipi di danno non hanno
delle proprie regole, ma altre regole, come la resistenza
al danno, sono basate su questi tipi.

Seguono i tipi di danno, con esempi per aiutare I'Arbitro
ad assegnare il tipo di danno ad un nuovo effetto.
Acido. Lo spruzzo corrosivo del soffio di un drago nero
e gli enzimi digerenti secreti da un sanguinaccio
infliggono danno da acido.

Contundente. Attacchi di forza bruta — martelli, cadute,
costrizione e simili — infliggono danni contundenti.
Forza. La forza & pura energia magica concentrata in
una forma di danno. La maggior parte degli effetti che
infliggono danni da forza sono incantesimi, come
proiettile magico e arma spirituale.

Freddo. Il gelo infernale che irradia dalla lancia di un
diavolo di ghiaccio e I'esplosione di gelo del soffio di un
drago bianco infliggono danno da freddo.

Fulmine. Un incantesimo saetta fulminante e il soffio di
un drago blu infliggono danni da fulmine.

Fuoco. Il draghi rossi soffiano fuoco e molti incantesimi
convocano fiamme per infliggere danni da fuoco.
Necrotico. | danni necrotici, inflitti da certi non morti e
alcuni incantesimi, avvizziscono la materia e I'anima.
Radiante. Il danno radiante, inflitto dall'incantesimo
colpo di fiamma del chierico o I'arma di punizione di un
angelo, brucia la carne come il fuoco e sovraccarica lo
spirito di potere.

Psichico. Le abilita mentali, come I'esplosione psionica
dello scortica mente, infliggono danni psichici.
Perforanti. Gli attacchi penetranti e impalanti, inclusi
colpi di lancia e morsi di mostri, infliggono danni
perforanti.

Taglienti. Spade, asce e artigli di mostri infliggono
danni taglienti.

Tuono. Un'esplosione di suono, come I'effetto
dellincantesimo onda di tuono, infligge danni da tuono.
Veleno. | pungiglioni velenosi e il gas tossico del soffio
di un drago verde infliggono danno da veleno.

Descrivere gli Effetti del Danno

Gli Arbitri descrivono i punti ferita persi in modi diversi.
Quando i tuoi punti ferita attuali sono a meta o piu dei tuoi punti
ferita massimi, di solito non hai segni di ferite. Quando scendi
sotto la meta dei tuoi punti ferita massimi, inizi invece a portare i
segni del combattimento con tagli e lividi. Un attacco che ti porti
direttamente a 0 punti ferita invece & un colpo diretto, che ti
lascia una ferita sanguinante o altro trauma, oppure ti fa
semplicemente perdere i sensi.
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Resistenza al Danno e Vulnerabilita

Alcune creature e oggetti sono incredibilmente difficili o
insolitamente facili da ferire con certi tipi di danno.

Se una creatura o oggetto ha resistenza ad un tipo di
danno, dimezza i danni subiti di quel tipo. Se una
creatura o oggetto ha vulnerabilita ad un tipo di danno,
raddoppia i danni subiti di quel tipo.

La resistenza e la vulnerabilita vengono applicate dopo
i modificatori al danno. Ad esempio, una creatura ha
resistenza ai danni contundenti e viene colpita da un
attacco che infligge 25 danni contundenti. La creatura si
trova anche all'interno di un’aura magica che riduce tutti
i danni di 5. Si sottrae prima 5 ai 25 danni e poi li si
dimezza, cosicché la creatura subisce 10 danni.

Piu casi di resistenza o vulnerabilita che agiscono sul
danno provocato dalla stessa fonte sono considerati un
solo caso. Ad esempio, se una creatura ha resistenza
al danno da fuoco oltre che la resistenza a tutti i danni
non magici, riduce il danno di un fuoco non magico
della meta, non di tre quarti.

Guarigione

A meno che non comporti la morte, il danno non e
permanente, e anche la morte é reversibile grazie alla
magia. Il riposo puo ristorare i punti ferita di una
creatura (come spiegato nel capitolo 8), e metodi
magici come l'incantesimo curare ferite o una pozione
di guarigione possono rimuovere il danno in un istante.
Quando una creatura riceve un qualche tipo di cura, i
punti ferita recuperati vengono sommati ai suoi punti
ferita attuali. | punti ferita di una creatura non possono
superare i suoi punti ferita massimi, e quindi tutti i punti
ferita recuperati in eccesso di quel valore vanno
sprecati. Ad esempio, un druido guarisce un ramingo di
8 punti ferita. Se gli attuali punti ferita del ramingo
fossero 14 e avesse 20 punti ferita massimi, il ramingo
otterrebbe dal druido solo 6 punti ferita, e non 8.

Una creatura morta non puo recuperare punti ferita fino
a quando una magia come ravvivare non la riporti in
vita.

Scendere a 0 Punti Ferita

Quando scendi a 0 punti ferita, morirai subito o sverrai,
come spiegato nelle sezioni seguenti.

Morte Istantanea

Danni ingenti possono ucciderti all’'istante. Quando il
danno ti riduce a O punti ferita e avanzano dei punti di
danno, muori se i danni restanti sono uguali o superiori
ai tuoi punti ferita massimi.

Ad esempio, un chierico con 12 punti ferita massimi
attualmente ha 6 punti ferita. Se subisce 18 danni da un
attacco, verrebbe ridotto a O punti ferita, e
avanzerebbero 12 danni. Dato che i danni restanti sono
uguali ai suoi punti ferita massimi, il chierico morira.

Svenire

Se il danno ti riduce a 0 punti ferita ma non ti uccide,
sei svenuto (vedi 'appendice). Lo svenimento termina
guando recupererai un qualsiasi ammontare di punti
ferita.



Tiro Salvezza da Morte

Ogni volta che inizi il tuo turno con 0 punti ferita, devi
effettuare uno speciale tiro salvezza, detto tiro salvezza
da morte, per determinare se ti avvicini alla morte o
rimani appigliato alla vita. A differenza degli altri tiri
salvezza, questo non € legato ad alcun punteggio di
abilita. Adesso sei nelle mani del fato, aiutato solo da
incantesimi e privilegi che migliorino la tua probabilita di
riuscire il tiro salvezza.

Tira un d20. Con un punteggio di 10 o piu, riesci.
Altrimenti avrai fallito. Il successo o il fallimento non
hanno di per sé effetto. Al tuo terzo successo sarai
stabile (vedi sotto). Al terzo fallimento, morirai. Tieni
traccia di entrambi finché non otterrai il terzo risultato di
un tipo. Entrambi i valori vengono riportati a zero
quando recuperi punti ferita o diventi stabile.

Tirare 1 0 20. Quando effettui un tiro salvezza da morte
e tiri 1 sul d20, questo conta come due fallimenti. Se tiri
un 20 sul d20, recuperi 1 punto ferita.

Danno a 0 Punti Ferita. Se subisci qualsiasi
ammontare di danno mentre sei a 0 punti ferita, & come
se avessi fallito un tiro salvezza da morte. Se il danno &
provocato da un colpo critico, € come se avessi subito
due fallimenti. Se il danno & uguale o superiore ai tuoi
punti ferita massimi, sarai vittima di morte istantanea.

Stabilizzare una Creatura

Il modo migliore per salvare una creatura con O punti
ferita & di guarirla. Se non si dispone di cure, la
creatura puo essere perlomeno stabilizzata in modo
che non muoia per il fallimento di un tiro salvezza da
morte.

Puoi usare la tua azione per somministrare il primo
soccorso ad una creatura svenuta e tentare di
stabilizzarla, riuscendo una prova di Saggezza
(Medicina) CD 10.

Una creatura stabile non effettua tiri salvezza da
morte, anche se ha 0 punti ferita, ma resta svenuta. Se
subisce qualsiasi ammontare di danno, la creatura non
€ piu stabile e deve ricominciare ad effettuare di nuovo
tiri salvezza da morte. Una creatura stabile che non
venga guarita recupera 1 punto ferita dopo 1d4 ore.

Mostri e Morte

La maggior parte degli Arbitri faranno morire subito i
mostri che scendono a 0 punti ferita, anziché farli
svenire ed effettuare tiri salvezza da morte per loro.

| grandi antagonisti e personaggi non dei giocatori
speciali sono delle comuni eccezioni a questa
indicazione; I'Arbitro potrebbe farli svenire e seguire le
stesse regole dei personaggi dei giocatori.

Mettere K.O. una Creatura

A volte un attaccante vuole solo rendere innocuo un
avversario, invece che assestargli un colpo mortale.
Quando un attaccante riduce una creatura a O punti
ferita con un attacco di mischia, I'attaccante puo
mettere k.o. la creatura. L’attaccante puo effettuare
questa scelta nell'istante in cui infligge il danno. La
creatura cade svenuta ed é stabile.
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Punti Ferita Temporanei

Alcuni incantesimi e abilita speciali conferiscono punti
ferita temporanei ad una creatura. | punti ferita
temporanei non sono veri punti ferita; sono un
cuscinetto contro i danni, una riserva di punti ferita che
ti protegge dal danno.

Quando hai punti ferita temporanei e subisci danni, i
punti ferita temporanei vengono persi per primi, e
qualsiasi danno rimanente si applica ai tuoi normali
punti ferita. Ad esempio, se hai 5 punti ferita
temporanei e subisci 7 danni, perderai i punti ferita
temporanei e subirai 2 danni.

Dato che i punti ferita temporanei sono separati dai tuoi
reali punti ferita, possono permetterti di eccedere i tuoi
punti ferita massimi. Se hai gia dei punti ferita
temporanei e ne ricevi di nuovi, devi decidere se tenere
quelli che hai o prendere i nuovi. Ad esempio, se un
incantesimo ti conferisce 12 punti ferita temporanei
guando ne hai gia 10, ne potrai avere 10 0 12, ma non
22.

Se hai 0 punti ferita, ricevere punti ferita temporanei
non ti fa riprendere i sensi né ti stabilizzera. Potranno
comungue assorbire i danni che ti vengono inflitti
mentre sei in quello stato, ma solo delle vere cure
potranno salvarti.

A meno che un privilegio che ti conferisce punti ferita
temporanei abbia una durata, essi perdurano fino a
guando non sono esauriti o terminerai un riposo lungo.
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Combattere in Sella

Un cavaliere che carica in battaglia in sella ad un
cavallo da guerra, un mago che esegue incantesimi dal
dorso di un grifone, o un chierico che solca i cieli su di
un pegaso godono tutti dei benefici di velocita e
mobilita che una cavalcatura puo fornire.

Una creatura consenziente che sia di almeno una taglia
piu grossa di te e abbia I'anatomia appropriata pud
servirti da cavalcatura, usando le regole seguenti.

Salire e Scendere di Sella

Una volta durante il movimento, puoi salire o scendere
da una cavalcatura che si trova a 1,5 metri da te. Farlo
costa un ammontare di movimento pari a meta della tua
velocita. Ad esempio, se hai velocita 9 metri, devi
spendere 4,5 metri di movimento per salire in sella ad
un cavallo. Quindi, non puoi salire in sella a meno che
tu non abbia 4,5 metri di movimento restanti o qualora
tu abbia velocita 0.

Se un effetto sposta la tua cavalcatura contro la sua
volonta mentre ti ci trovi sopra, devi riuscire un tiro
salvezza di Destrezza CD 10 o cadere di sella,
atterrando prono in uno spazio entro 1,5 metri. Qualora
venissi gettato prono mentre sei in sella, devi effettuare
lo stesso tiro salvezza per evitare di cadere.

Se la tua cavalcatura viene gettata prona, puoi usare la
tua reazione per smontare da essa mentre cade e
atterrare in piedi. Altrimenti, vieni disarcionato e cadi
prono in uno spazio entro 1,5 metri.

Controllare una Cavalcatura

Mentre sei in sella, hai due opzioni. Puoi controllare la
cavalcatura o permetterle di agire indipendentemente.
Le creature intelligenti, come i draghi, agiscono
indipendentemente.

Puoi controllare una cavalcatura solo se questa € stata
addestrata ad accettare un cavaliere. Si presume che
cavalli addomesticati, muli e simili creature abbiano
ricevuto tale addestramento. L’iniziativa di una
cavalcatura controllata cambia per corrispondere a
quella di chi la cavalca. Si muove secondo le tue
indicazioni e ha solo tre opzioni di azione:
Disimpegnarsi, Scattare e Schivare. Una cavalcatura
controllata pud muoversi e agire anche nel turno in cui
le sali in sella.

Una cavalcatura indipendente mantiene il suo posto
nell’ordine di iniziativa. Avere un cavaliere non restringe
le azioni che la cavalcatura puo effettuare, e questa si
muove e agisce come desidera. Potrebbe fuggire dal
combattimento, lanciarsi all’attacco e divorare un
nemico ferito gravemente, o agire in qualche altro modo
contro la tua volonta.

In entrambi i casi, se la cavalcatura provoca un attacco
di opportunita mentre le sei in sella, I'attaccante puo
mirare te o la cavalcatura.
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Combattere Sott’/Acqua

Quando gli avventurieri inseguono i diavoli di mare fin
nelle loro dimore sottomarine, allontano gli squali da un
antico relitto, o si trovano in una stanza di sotterraneo
allagata, devono combattere in un ambiente difficile. In
quel caso si applicano le regole del combattere
sott’acqua.

Quando effettua un attacco in mischia con un’arma,
una creatura che non ha velocita di nuoto (che sia
naturale o conferita dalla magia) ha svantaggio sul tiro
di attacco a meno che I'arma non sia un pugnale,
giavellotto, spada corta, lancia o tridente.

Un attacco a gittata con un’arma manca
automaticamente il bersaglio oltre la sua gittata
normale. Anche contro un bersaglio nella sua gittata
normale, I'attacco ha svantaggio a meno che I'arma
non sia una balestra, rete o arma che viene lanciata
come un giavellotto (comprese la lancia, tridente o il
dardo).

Le creature e gli oggetti che sono completamente
immersi in acqua hanno resistenza ai danni da fuoco.

Combinare Elementi di
Gioco

Su di uno stesso bersaglio possono interagire in
contemporanea piu elementi del gioco. Quando due o
pit elementi del gioco hanno lo stesso nome, solo uno
di questi effetti — il pil potente — si applichera per il
tempo in cui i due effetti si sovrappongono. Ad
esempio, se un bersaglio prende fuoco a causa del
tratto Forma di Fuoco di un elementale del fuoco, il
danno da fuoco continuo non aumenta qualora la
creatura che brucia subisse di nuovo gli effetti di questo
tratto. Gli elementi del gioco includono incantesimi,
privilegi di classe, doti, tratti razziali, abilita dei mostri
ed oggetti magici. Vedi anche la regola “Combinare
Effetti Magici”.
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Parte 3: Le Regole della Magia

Capitolo 10: Eseguire Incantesimi

La magia permea i mondi di gioco e la sua forma pitl comune € quella di un incantesimo.
Questo capitolo fornisce le regole per eseguire incantesimi. Le diverse classi di personaggio hanno modi differenti di
apprendere e preparare i loro incantesimi, mentre i mostri impiegano gli incantesimi in modi particolari. Quale sia la

fonte, un incantesimo segue le regole qui presentate.

Cos’e un Incantesimo?

Un incantesimo & un distinto effetto magico, una
singola alterazione delle energie magiche che
permeano il multiverso in una specifica, limitata,
espressione. Nell'eseguire un incantesimo, un
personaggio tira attentamente i fili invisibili della magia
pura che permea il mondo, li ricuce in una trama
particolare, li fa vibrare in un modo specifico, e poi i
libera per scatenare I'effetto desiderato — tutto cio, nella
maggior parte dei casi, in pochi secondi.

Gli incantesimi possono essere strumenti versatili, armi
o barriere protettive. Possono infliggere danni o
ripararli, imporre o rimuovere condizioni (vedi
I'appendice), risucchiare I'energia vitale e ridare vita ai
morti.

Nel corso della storia del multiverso sono state create
innumerevoli migliaia di incantesimi, molti dei quali
sono andati dimenticati. Alcuni possono ancora essere
nascosti tra le pagine di libri degli incantesimi
impolverati all'interno di antiche rovine o segregati nella
mente di divinita morte. Oppure potrebbero un giorno
essere reinventati da un personaggio che abbia
ammassato sufficiente potere e saggezza per farlo.

Livello dell'Incantesimo

Ogni incantesimo ha un livello da 0 a 9. Il livello
dellincantesimo € un indicatore generale della sua
potenza, con il semplice (ma comunqgue efficace)
proiettile magico di 1° livello, e l'incredibile fermare il
tempo di 9° livello. | trucchetti — incantesimi semplici ma
potenti che i personaggi possono eseguire quasi
meccanicamente — sono di livello 0. Piu alto ¢ il livello
dellincantesimo, piu alto dovra essere il livello
dellincantatore per poterlo eseguire.

Incantesimi Conosciuti e Preparati

Prima che un incantatore possa usare un incantesimo,
deve averlo ben fissato in mente, o deve avervi
accesso tramite un oggetto magico. | membri di alcune
classi possiedono una lista limitata di incantesimi che
hanno sempre fissati in mente. Lo stesso vale per i
mostri che fruiscono della magia. Altri incantatori, come
i chierici e i maghi, si sottopongono al processo di
preparazione degli incantesimi. Questo processo varia
da classe a classe, come dettagliato nelle loro
descrizioni.

Ad ogni modo, il numero di incantesimi che un
incantatore ha fissato in mente in un dato momento
dipende dal livello del personaggio.

Slot Incantesimo

Nonostante il numero di incantesimi che un incantatore
conosca o prepari, egli ne pud eseguire solo un numero
limitato prima di doversi riposare. Manipolare il tessuto
della magia e incanalarla anche in un semplice
incantesimo é fisicamente e mentalmente sfiancante, e
questo vale ancora di piu per gli incantesimi di livello
piu alto. La descrizione di ciascuna classe di
incantatore comprende una tabella che mostra quanti
slot incantesimo di ciascun livello di incantesimo il
personaggio possa impiegare a ciascun livello del
personaggio. Ad esempio, la maga di 3° livello Uma ha
quattro slot incantesimo di 1° livello e due slot
incantesimo di 2° livello.

Quando un personaggio esegue un incantesimo,
spende uno slot del livello dell'incantesimo o piu alto,
“riempiendo” effettivamente uno slot con
quell'incantesimo. Pensa ad uno slot incantesimo come
un solco nel terreno di determinate dimensioni — piccolo
per uno slot di 1° livello, pit grande per un incantesimo
di livello piu alto. Un incantesimo di 1° livello entra in
uno slot di qualsiasi dimensione, ma un incantesimo di
9° livello entra solo in uno slot di 9° livello. Cosi,
guando Uma esegue proiettile magico, un incantesimo
di 1° livello, spendera uno dei suoi slot di 1° livello e
gliene resteranno altri tre.

Terminare un riposo lungo ripristina tutti gli slot
incantesimo spesi (vedi capitolo 8 per le regole sul
riposo).

Alcuni personaggi e mostri possiedono abilita speciali
che gli permettono di eseguire incantesimi senza
consumare slot incantesimo.

Eseguire un Incantesimo a Livello Piu Alto

Quando un incantatore esegue un incantesimo usando
uno slot che é di livello piu alto di quello
dell'incantesimo, I'incantesimo assume il livello dello
slot usato. Ad esempio, se Uma esegue proiettile
magico usando uno slot di 2° livello, quel proiettile
magico sara di 2° livello. Sara come se I'incantesimo si
fosse espanso per riempire lo slot in cui & stato inserito.
Alcuni incantesimi, come proiettile magico e curare
ferite, hanno effetti piu potenti quando eseguiti ad un
livello piu alto, come indicato nella descrizione
dell'incantesimo.

Trucchetti

Un trucchetto € un incantesimo che puod essere
eseguito a volonta, senza usare uno slot incantesimo e
senza che debba essere preparato in anticipo. La
pratica continua ha fissato I'incantesimo nella mente
dell'incantatore e lo ha infuso della magia necessaria a
produrre I'effetto ripetutamente. Il livello
dell'incantesimo di un trucchetto & 0.
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Rituali

Alcuni incantesimi hanno una speciale etichetta: rituale.
Un simile incantesimo puo essere eseguito seguendo le
normali regole per eseguire incantesimi, oppure puo
essere eseguito come rituale. La versione rituale di un
incantesimo richiede 10 minuti di tempo in piu della sua
versione normale per essere eseguita e non spende
slot incantesimo; cio significa che la versione rituale di
un incantesimo non puo essere eseguita ad un livello
piu alto.

Per eseguire un incantesimo come rituale, I'incantatore
deve avere il privilegio che conferisce I'abilita per farlo. Il
chierico e il druido, ad esempio, hanno questo privilegio.
L’incantatore deve anche aver preparato l'incantesimo o
averlo nella sua lista di incantesimi conosciuti, a meno che
il privilegio rituale del personaggio non specifichi altrimenti,
come nel caso del mago.

Le Scuole di Magia

Le accademie di magia raggruppano gli incantesimi in otto categorie
dette scuole di magia. Gli studiosi, in particolare i maghi, applicano
queste categorie a tutti gli incantesimi, credendo che tutta la magia
funzioni essenzialmente allo stesso modo, che derivi da uno studio
rigoroso o0 venga conferita da una divinita.

Le scuole di magia aiutano a descrivere gli incantesimi; non
hanno delle proprie regole, sebbene alcune regole possano fare
riferimento a queste scuole.

Abiurazione riguarda incantesimi di natura protettiva, sebbene
ne contenga anche alcuni dall’uso aggressivo. Questi incantesimi
creano barriere magiche, negano effetti dannosi, danneggiano i
violatori, o bandiscono le creature in altri piani di esistenza.
Ammaliamento riguarda incantesimi che agiscono sulla mente
altrui, influenzandone o controllandone il comportamento. Questi
incantesimi possono far si che i nemici considerino 1’incantatore
un amico, forzare creature ad effettuare determinate azioni, o
addirittura controllare un’altra creatura come fosse una
marionetta.

Convocazione riguarda incantesimi che trasportano oggetti e creature
da un luogo all’altro. Alcuni incantesimi richiamano creature o oggetti
al fianco dell’incantatore, mentre altri permettono all’incantatore di
teletrasportarsi da un luogo ad un altro. Alcune convocazioni creano
oggetti o effetti dal nulla.

Divinazione riguarda incantesimi che rivelano informazioni
nella forma di segreti da tempo dimenticati, visioni del futuro, la
posizione di oggetti nascosti, la verita dietro le illusioni o
immagini di persone e luoghi lontani.

Evocazione riguarda incantesimi che manipolano I’energia
magica per produrre un effetto desiderato. Alcuni creano
esplosioni di fuoco o fulmini, altri incanalano 1’energia positiva
per curare le ferite.

Illusione riguarda incantesimi che ingannano i sensi e la mente
altrui. Fanno vedere alle persone cose che non esistono, non gli
fanno notare le cose che esistono, fanno udire rumori fasulli o
ricordare cose che non sono mai accadute. Alcune illusioni
creano immagini spettrali che chiunque puo vedere, ma le
illusioni piu insidiose impiantano un’immagine direttamente
nella mente di una creatura.

Negromanzia riguarda incantesimi che manipolano le energie della
vita e della morte. Questi incantesimi possono conferire una riserva
aggiuntiva di forza vitale, risucchiare 1’energia vitale da un’altra
creatura, creare non morti o addirittura riportare in vita i morti.
Creare non morti tramite 1’uso di incantesimi di negromanzia
come animare morti non ¢ un’azione buona, e solo gli incantatori
malvagi fanno frequentemente uso di questo incantesimo.
Trasmutazione riguarda incantesimi che cambiano le proprieta
di una creatura, oggetto o ambiente. Possono trasformare un
nemico in una creatura innocua, aumentare la forza di un alleato,
far spostare un oggetto agli ordini dell’incantatore o potenziare le
abilita di guarigione innate di una creatura per farle recuperare
piu in fretta da una ferita.
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Eseguire un Incantesimo

Quando un personaggio esegue qualsiasi incantesimo,
si usano le seguenti regole base, quale che sia la
classe del personaggio o I'effetto dell'incantesimo.

La descrizione di ciascun incantesimo nel capitolo 11 inizia
con un blocco di informazioni che comprende il nome,
livello, scuola di magia, tempo di esecuzione, gittata,
componenti e durata dell'incantesimo. Il resto della
descrizione delinea I'effetto dellincantesimo.

Tempo di Esecuzione

La maggior parte degli incantesimi possono essere
eseguiti con una sola azione. Alcuni incantesimi
richiedono un’azione bonus, una reazione o molto piu
tempo per essere eseguiti.

Azione Bonus

Un incantesimo eseguito con un’azione bonus &
particolarmente rapido. Puoi usare un’azione bonus
durante il tuo turno per eseguire I'incantesimo, purche tu
non abbia gia effettuato un’azione bonus durante il tuo
turno. Durante lo stesso turno non puoi eseguire un altro
incantesimo, eccetto un trucchetto con tempo di
esecuzione 1 azione.

Reazioni

Alcuni incantesimi possono essere eseguiti come
reazioni. Questi incantesimi richiedono una frazione di
secondo per essere creati e possono essere eseguiti in
risposta ad un evento. Se un incantesimo puo essere
eseguito come reazione, la descrizione dell'incantesimo
ti dice esattamente quando puoi farlo.

Tempo di Esecuzione Piu Lungo

Certi incantesimi (compresi gli incantesimi eseguiti
come rituali) richiedono piu tempo per essere eseguiti:
minuti o addirittura ore. Quando esegui un incantesimo
con un tempo di esecuzione piu lungo di una singola
azione o reazione, devi spendere la tua azione ogni
turno per eseguire I'incantesimo, e nel farlo devi
mantenere la concentrazione (vedi “Concentrazione” di
seguito). Se la tua concentrazione viene infranta,
l'incantesimo fallisce, ma non avrai speso lo slot
incantesimo. Se vuoi tentare di eseguire I'incantesimo
di nuovo, dovrai ricominciare da capo.

Gittata

Il bersaglio di un incantesimo deve essere nella gittata
dell'incantesimo. Per un incantesimo come proiettile
magico, il bersaglio & una creatura. Per un incantesimo
come palla di fuoco, il bersaglio € il punto nello spazio da
cui la sfera di fuoco erutta.

La maggior parte degli incantesimi hanno una gittata
espressa in metri. Alcuni incantesimi possono prendere
a bersaglio solo una creatura (te compreso) con cui sei
in contatto fisico. Altri incantesimi, come l'incantesimo
scudo, agiscono solo su di te: questi incantesimi hanno
gittata personale.

Gli incantesimi che creano coni o linee di effetto che originano
da te, hanno anch’essi gittata personale, ad indicare che sei
tu il punto di origine dell’effetto dellincantesimo (vedi “Aree di
Effetto” piti avanti in questo capitolo).

Una volta eseguito I'incantesimo, i suoi effetti non sono
piu limitati dalla sua gittata, a meno che la descrizione
dell'incantesimo non dica altrimenti.



Componenti

che devi soddisfare per eseguirlo. La descrizione di
ciascun incantesimo indica se richieda componenti
verbali (V), somatiche (S) o materiali (M). Se non sei in
grado di fornire una o piu delle componenti
dell'incantesimo, non potrai eseguirlo.

Verbale (V)

La maggior parte degli incantesimi richiede di intonare
parole mistiche. Le parole in sé e per sé non sono la
fonte del potere dell'incantesimo; € piuttosto l'insieme di
suoni, ad una particolare tonalita e risonanza, che
mettono in moto i filamenti della magia. Di
conseguenza, un personaggio imbavagliato o in
un’area di silenzio, come quella creata dall'incantesimo
silenzio, non puo eseguire incantesimi con componenti
verbali.

Somatica (S)

La gestualita dell’eseguire un incantesimo pud
includere gesticolare forzato o intricate serie di gesti.
Se un incantesimo richiede una componente somatica,
'incantatore deve essere libero di usare almeno una
mano per eseguire questi gesti.

Materiale (M)

Eseguire taluni incantesimi richiede oggetti particolari,
specificati tra parentesi alla voce componenti. Un
personaggio puo usare una borsa dei componenti o
un focus di incantamento (li trovate nel capitolo 5) al
posto delle componenti specificate da un incantesimo.
Se la componente ha un costo indicato, il personaggio
deve procurarsi quella specifica componente prima di
poter eseguire I'incantesimo.

Se un incantesimo indica che la componente materiale
viene consumata dall’incantesimo, I'incantatore deve
fornire questa componente per ogni esecuzione
dell'incantesimo.

Un incantatore deve avere una mano libera per avere
accesso a queste componenti, ma puo essere la stessa
mano utilizzata per eseguire le componenti somatiche.

Eseguire Incantesimi in Armatura

Data la concentrazione mentale e i gesti precisi richiesti, per
eseguire un incantesimo devi essere competente con 1I’armatura
che stai indossando. Altrimenti sarai troppo distratto e ostacolato
dall’armatura per eseguire I’incantesimo.
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Durata

La durata di un incantesimo ¢ la lunghezza di tempo
per cui esso persiste. La durata puo essere espressa in
round, minuti, ore o addirittura anni. Alcuni incantesimi
specificano che i loro effetti durano finché 'incantesimo
non viene dissolto o distrutto.

Istantanea

Molti incantesimi sono istantanei. L'incantesimo ferisce,
cura, crea o altera una creatura o un oggetto in modo
che non possa essere dissolto, dato che la sua magia
esiste solo per un istante.

Concentrazione

Alcuni incantesimi richiedono che tu mantenga la
concentrazione per tenerne la magia attiva. Se perdi la
concentrazione, I'incantesimo avra fine.

Se un incantesimo deve essere mantenuto tramite

concentrazione, la cosa sara indicata alla voce Durata,

e l'incantesimo specifichera quanto a lungo vi potrai

mantenere la concentrazione. Puoi terminare la

concentrazione in qualsiasi momento (senza usare
un’azione).

Normali attivita, come muoversi e attaccare, non

interferiscono con la concentrazione. | fattori seguenti

possono infrangere la concentrazione:

e Eseguire un altro incantesimo che richiede
concentrazione. Perdi la concentrazione su di un
incantesimo se esegui un altro incantesimo che
richieda concentrazione. Non ti puoi concentrare su
due incantesimi alla volta.

e Subire danno. Ogni volta che subisci danno mentre
ti stai concentrando su di un incantesimo, devi
effettuare un tiro salvezza di Costituzione per
mantenere la concentrazione. La CD € uguale a 10
0 meta del danno subito, quale dei due valori sia il
piu alto. Se il danno proviene da piu fonti, come una
freccia e il soffio di un drago, devi effettuare un tiro
salvezza separato per ogni fonte di danno.

e Essereinabile o ucciso. Perdi la concentrazione
su di un incantesimo se diventi inabile o muori.

L’Arbitro pud anche decidere che certi fenomeni
ambientali, come un’onda che si abbatte su di te
mentre sei sul ponte di una nave in mezzo ad una
tempesta, richiedano di riuscire un tiro salvezza di
Costituzione CD 10 per mantenere la concentrazione
sullincantesimo.
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Bersagli

Un normale incantesimo richiede che tu scelga uno o
piu bersagli che siano affetti dalla sua magia. La
descrizione dell'incantesimo ti dice se I'incantesimo
prende a bersaglio creature, oggetti o un punto di
origine per generare un’area di effetto (descritta di
seguito).

A meno che l'incantesimo non abbia un effetto
percepibile, una creatura potrebbe non capire mai di
essere stata bersaglio di un incantesimo. Un effetto
come un fulmine crepitante € palese, ma un effetto piu
subdolo, come il tentativo di leggere i pensieri di una
creatura, di solito non viene notato, a meno che
'incantesimo non dica altrimenti.

Traiettoria Sgombra verso il Bersaglio

Per prendere a bersaglio una cosa, devi avere la
traiettoria sgombera verso di essa, e quindi questa non
puo trovarsi dietro una copertura totale.

Se piazzi un’area di effetto in un punto che non puoi
vedere e un’ostruzione, come un muro, si trova tra di te
e quel punto, il punto di origine si crea dal lato piu
vicino dell’ostruzione.

Prendere Te Stesso a Bersaglio

Se un incantesimo prende a bersaglio una creatura a
tua scelta, puoi scegliere anche te stesso, a meno che
la creatura non debba essere ostile o sia specificato
che non possa essere tu. Se ti trovi nell’area di effetto
di un incantesimo eseguito da te, puoi prendere a
bersaglio te stesso.
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Aree di Effetto

Incantesimi come mani brucianti e cono di freddo
coprono un’area, permettendogli di colpire piu creature
alla volta.

La descrizione di un incantesimo specifica la sua area
di effetto, che di solito rientra in una di queste cinque
forme: cilindro, cono, cubo, linea o sfera. Ogni area di
effetto ha un punto di origine, un luogo da cui erutta
I'energia dell'incantesimo. Le regole per ciascuna forma
specificano come posizionare il suo punto di origine. Di
solito il punto di origine & un punto nello spazio, ma
alcuni incantesimi hanno un’area la cui origine € una
creatura o un oggetto.

L’effetto di un incantesimo si espande in linee dritte dal
punto di origine. Se nessuna linea dritta non bloccata si
estende dal punto di origine ad un altro punto nell’'area
di effetto, quell’altro punto non viene incluso nell’area
dell'incantesimo. Per bloccare una di queste linee
immaginarie, un’ostruzione deve fornire copertura
totale, come spiegato nel capitolo 9.

Cilindro

Il punto di origine di un cilindro € il centro di un cerchio
di specifico raggio, come indicato nella descrizione
dell'incantesimo. Il cerchio deve essere sul pavimento o
all’altezza dell’effetto dell’incantesimo. L’energia in un
cilindro si espande in linee dritte dal punto di origine al
perimetro del cerchio, formando la base del cilindro.
L’effetto dell'incantesimo parte poi dal basso verso I'alto
o dall’alto verso il basso, fino ad una distanza uguale
all’altezza del cilindro.

Il punto di origine del cilindro € incluso nella sua area di
effetto.

Cono

Un cono si estende in una direzione a tua scelta dal
suo punto di origine. L’ampiezza di un cono in un dato
punto della sua lunghezza & uguale alla distanza di
quel punto dal punto di origine. L’area di effetto di un
cono specifica la sua lunghezza massima.

Il punto di origine del cono non é incluso nella sua area
di effetto, a meno che tu non decida altrimenti.

Cubo

Selezioni il punto di origine di un cubo, su cui si piazzera
una delle facce dell'effetto cubico. La taglia del cubo viene
espressa come lunghezza di ciascun suo spigolo.

Il punto di origine del cubo non & incluso nella sua area
di effetto, a meno che tu non decida altrimenti.

Linea

Una linea si estende dal suo punto di origine in un
percorso dritto per tutta la sua lunghezza e copre
un’area definita dalla sua larghezza.

Il punto di origine della linea non & incluso nella sua
area di effetto, a meno che tu non decida altrimenti.

Sfera

Selezioni il punto di origine di una sfera, e la sfera si
estendera da quel punto. La taglia della sfera & espressa
come raggio in metri che si estende da quel punto.

Il punto di origine della sfera & incluso nella sua area di
effetto.



Tiri Salvezza

Molti incantesimi specificano che un bersaglio deve
effettuare un tiro salvezza per evitare parte o tutti gli
effetti dell'incantesimo. L'incantesimo specifica I'abilita
che il bersaglio usera per salvarsi e cosa accade in
caso di fallimento o successo.

La CD per resistere ad uno dei tuoi incantesimi &
uguale a 8 + il tuo modificatore di abilita da incantatore
+ il tuo bonus di competenza + qualsiasi modificatore
speciale.

Tiri di Attacco

Alcuni incantesimi chiedono che l'incantatore effettui un
tiro di attacco per determinare se I'effetto
dellincantesimo colpisce il bersaglio. Il tuo bonus di
attacco con un incantesimo & uguale al tuo modificatore
di abilita da incantatore + il tuo bonus di competenza.
La maggior parte degli incantesimi che richiedono tiri di
attacco sono attacchi a gittata. Ricordati che hai
svantaggio ai tiri di attacco a gittata se ti trovi entro 1,5
metri da una creatura ostile che ti pud vedere e non &
inabile (vedi capitolo 9).

Combinare Effetti Magici

Gli effetti di incantesimi diversi si sommano fino a che
la loro durata si sovrappone. Tuttavia, gli effetti dello
stesso incantesimo eseguito piu volte sullo stesso
bersaglio non si combinano. Sara invece I'incantesimo
piu potente fra quelli eseguiti — ad esempio, quello con
il bonus piu alto — ad applicarsi finché le durate si
sovrappongono.

Ad esempio, se due chierici eseguono benedire sullo
stesso bersaglio, quel personaggio ottiene il beneficio
dellincantesimo solo una volta; non potra tirare due
dadi bonus.

NEXT Regole Base — 10. Eseguire Incantesimi

La Trama della Magia

I mondi del multiverso sono luoghi magici. Tutto il creato &
soffuso di potere magico, ed energia potenziale & contenuta pura
in ogni roccia, ruscello e creatura vivente, persino nell’aria. La
magia grezza é la materia della creazione, la muta e incurante
volonta dell’esistenza, che permea ogni frammento di materia ed
e presente in ogni manifestazione di energia in tutto il
multiverso.

I mortali non possono modellare direttamente questa magia
grezza. Devono usare invece una struttura magica, una specie di
interfaccia tra la volonta dell’incantatore e la materia della magia
grezza. Nei vari mondi, gli incantatori danno a questa interfaccia
diversi nomi e la immaginano in forme diverse: il suo nome pit
diffuso & Trama. Ad ogni modo, senza la Trama, la magia grezza
e sigillata e inaccessibile; il piu potente arcimago non potrebbe
accendere neppure una candela tramite la magia in un’area dove
la Trama ¢ stata spezzata. Circondato dalla Trama, I’incantatore
puo invece modellare un fulmine perché abbatta i suoi nemici,
trasportarsi per centinaia di chilometri con un battito di ciglia, o
addirittura annullare la morte.

Tutta la magia dipende dalla Trama, sebbene i diversi tipi di
magia vi accedano in maniera differente. Gli incantesimi dei
maghi, fattucchieri, stregoni e bardi vengono comunemente detti
magia arcana. Questi incantesimi si basano sulla comprensione
— appresa 0 intuitiva — dell’operato della Trama. L’incantatore
tocca direttamente i fili della Trama per creare 1’ effetto
desiderato. Anche i cavalieri magici e i truffatori arcani usano la
magia arcana. Gli incantesimi di chierici, druidi, paladini e
raminghi sono detti magia divina. L’accesso di questi
incantatori alla Trama ¢ mediato dal potere divino — divinita, la
forza divina della natura, o il peso del giuramento sacro di un
paladino.

Ogni qual volta si crea un effetto magico, i fili della Trama si
intrecciano, piegano e avvolgono per rendere possibile 1’effetto.
Quando i personaggi usano incantesimi di divinazione come
individuare magia o identificare, hanno una visione della Trama.
Un incantesimo come dissolvere magia allenta la Trama.
Incantesimi come campo anti-magia ridispongono la Trama in
modo che la magia scorra attorno, piuttosto che attraverso, ’area
influenzata dall’incantesimo. Nei luoghi in cui la Trama ¢ stata
danneggiata o spezzata, la magia opera in modi imprevedibili — o
non funziona proprio.
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Capitolo 11: Incantesimi

Questo capitolo descrive gli incantesimi pid comuni nei mondi di gioco. Il capitolo inizia con un elenco di incantesimi
suddivisi per livello. Il resto del capitolo contiene le descrizioni degli incantesimi, elencate in ordine alfabetico per nome
dell'incantesimo (tra parentesi I'eventuale nome alternativo con cui I'incantesimo € conosciuto in altre versioni del gioco).

Incantesimi per Livello

Trucchetti (Livello 0) 1° Livello 2° Livello

Amici Affascinare Persona Alterazione Personale
Fiamma Consacrata Allarme Arma Magica

Gioco di Prestigio Armatura del Magio Arma Spirituale
Guida Anatema Augurio

Illusione Minore Benedire Aura Magica Illusoria
Luce Cadere come Piuma Bloccare Persona
Luci Danzanti Camuffarsi Bocca Magica

Mano del Magio Comandare Bussare

Messaggio

Raggio di Gelo
Resistenza
Riparare
Risparmiare i Morenti
Saetta di Fuoco
Schizzo Acido
Spruzzo Velenoso
Stretta Folgorante
Taumaturgia
Tocco Gelido
Tutela dalle Lame
Vero Colpo Mirato
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Comprendere Lingue
Creare o0 Distruggere Acqua
Curare Ferite

Disco Fluttuante
Grampasso

Grasso

Identificare

Immagine Silente
Individuare Bene e Male
Individuare Magia
Individuare Malattie e Veleni
Infliggere Ferite

Mani Brucianti

Nube di Nebbia

Onda di Tuono

Orbe Cromatico

Parola Guaritrice
Parvenza di Vita
Proiettile Magico
Protezione dal Bene e dal Male
Purificare Cibo e Acqua
Raggio di Malattia
Risata Rivoltante
Ritirata Spedita

Saetta Guida

Saltare

Santuario

Scritta lllusoria

Scudo

Scudo della Fede
Servitore Inosservato
Sonno

Spruzzo Colorato
Trovare Famiglio

Calmare Emozioni
Cecita/Sordita
Corona di Pazzia
Dolce Riposo
Fiamma Perpetua
Folata di Vento

Forza Fantasmagorica
Frantumare

Freccia Acida
Immagine Speculare
Individuare Pensieri
Ingrandire/Rimpicciolire
Invisibilita

Legame di Tutela
Levitare

Localizzare Oggetto
Nube di Pugnali
Oscurita

Passo nella Foschia
Potenziare Abilita
Preghiera di Guarigione
Protezione dal Veleno
Raggio di Indebolimento
Raggio Rovente
Ragnatela

Ripristino Inferiore
Scalare come Ragno
Serratura Arcana
Sfera Fiammeggiante
Sfocatura

Silenzio

Sostenere
Suggestione

Trovare Trappole
Trucco della Corda
Vedere Invisibilita
Visione al Buio

Zona di Verita



3° Livello

Animare Morti

Anti Individuazione
Camminare sull’ Acqua
Capanna Arcana
Chiaroveggenza
Circolo Magico
Controincantesimo
Creare Cibo e Acqua
Destriero Fantasma
Dissolvere Magia

Faro di Speranza
Fingere Morte

Forma Gassosa
Fondersi con la Pietra
Glifo di Tutela
Immagine Maggiore
Intermittenza

Inviare

Lentezza

Lingue

Luce Diurna

Nube Puzzolente

Palla di Fuoco

Parlare con i Morti
Parola Guaritrice di Massa
Paura

Protezione dall’Energia
Rawvvivare

Respirare Acqua
Rimuovere Maledizione
Saetta Fulminante
Scagliare Maledizione
Spiriti Guardiani
Tempesta di Nevischio
Tocco Vampirico
Trama Ipnotica
Velocita

Volare

4° Livello
Assassino Fantasmagorico
Awvizzire
Confusione
Controllare Acqua
Convocare Elementali Minori
Divinazione

Esilio

Forziere Segreto
Guardiano della Fede
Invisibilita Superiore
Liberta di Movimento
Localizzare Creatura
Modellare Pietra
Muro di Fuoco
Occhio Arcano

Pelle di Pietra
Polimorfia

Porta Dimensionale
Rifugio Privato
Scudo di Fuoco
Segugio Fedele

Sfera Resiliente
Tempesta di Ghiaccio
Tentacoli Neri
Terreno Allucinatorio
Tutela dalla Morte

5° Livello
Animare Oggetti
Apparire

Apprendere Leggende
Bloccare Mostro
Circolo di Teletrasporto
Colpo di Fiamma
Comunione

Cono di Freddo
Contagio

Contattare Altro Piano
Convocare Elementale
Creazione

Curare Ferite di Massa
Dominare Persona
Fabbricare

Fuorviare

Legame Telepatico
Mano Arcana
Modificare Memoria
Muro di Forza

Muro di Pietra

Nube Assassina
Passamuro

Piaga degli Insetti
Restrizione

Rianimare Morti
Ripristino Superiore
Scrutare

Sognare

Telecinesi

Venerare

Vincolo Planare

6° Livello

Alleato Planare
Banchetto degli Eroi
Barriera di Lame
Carne in Pietra
Chiamata Arcana Istantanea
Circolo di Morte
Creare Non Morti
Contingenza
Disintegrare

Fascio di Sole

Fulmini a Catena
Giara Magica

Globo di Invulnerabilita
Guardia e Tutela
Guarire

Illusione Programmata
Muovere Terra

Muro di Ghiaccio
Nuocere

Parola di Richiamo
Portale Arcano
Proibizione

Sfera Congelante
Sguardo Pungente
Suggestione di Massa
Trovare la Via

Vera Vista
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7° Livello
Convocare Celestiale
Dito della Morte
Eterealita

Gabbia di Forza
Invertire Gravita
Magnifica Dimora
Miraggio Arcano
Palla di Fuoco a Esplosione Ritardata
Parola Divina
Proiettare Immagine
Resurrezione
Rigenerare
Sequestro

Simbolo

Simulacro

Spada Arcana
Spostamento di Piano
Spruzzo Prismatico
Teletrasporto
Tempesta di Fuoco

8¢ Livello
Antipatia/Simpatia
Aura Sacra

Campo Anti-Magia
Clone

Controllare Clima
Danza Irresistibile
Dominare Mostro
Labirinto

Nube Incendiaria
Parola del Potere Stordire
Regressione Mentale
Semipiano

Sprazzo di Sole
Telepatia

Terremoto

Vuoto Mentale

9° Livello
Bizzarria
Desiderio

Fermare il Tempo
Guarire di Massa
Mutare Forma
Parola del Potere Uccidere
Portale
Preveggenza
Prigionia
Proiezione Astrale
Sciame di Meteore
Vera Polimorfia
Vera Resurrezione
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Incantesimi da Chierico

Trucchetti (Livello 0)
Fiamma Consacrata

Guida

Luce

Resistenza

Riparare

Risparmiare i Morenti
Taumaturgia

1° Livello

Anatema

Benedire

Comandare

Creare 0 Distruggere Acqua
Curare Ferite

Individuare Bene e Male
Individuare Magia
Individuare Malattie e Veleni
Infliggere Ferite

Parola Guaritrice

Protezione dal Bene e dal Male
Purificare Cibo e Acqua
Saetta Guida

Santuario

Scudo della Fede

2° Livello

Arma Spirituale
Augurio

Bloccare Persona
Calmare Emozioni
Cecita/Sordita

Dolce Riposo
Fiamma Perpetua
Legame di Tutela
Localizzare Oggetto
Potenziare Abilita
Preghiera di Guarigione
Protezione dal Veleno
Ripristino Inferiore
Silenzio

Sostenere

Trovare Trappole
Zona di Verita

3° Livello

Animare Morti
Camminare sull’ Acqua
Chiaroveggenza
Circolo Magico

Creare Cibo e Acqua
Dissolvere Magia

Faro di Speranza
Fingere Morte

Fondersi con la Pietra
Glifo di Tutela

Inviare

Lingue

Luce Diurna

Parola Guaritrice di Massa
Parlare con i Morti
Protezione dall’Energia
Ravvivare

Rimuovere Maledizione
Scagliare Maledizione
Spiriti Guardiani

4° Livello
Controllare Acqua
Divinazione

Esilio

Guardiano della Fede
Liberta di Movimento
Localizzare Creatura
Modellare Pietra
Tutela dalla Morte

5° Livello
Apprendere Leggende
Colpo di Fiamma
Comunione

Contagio

Curare Ferite di Massa
Piaga degli Insetti
Restrizione
Rianimare Morti
Ripristino Superiore
Scrutare

Venerare

Vincolo Planare

6° Livello
Alleato Planare
Banchetto degli Eroi
Barriera di Lame
Creare Non Morti
Guarire

Nuocere

Parola di Richiamo
Proibizione
Trovare la Via
Vera Vista

7° Livello
Convocare Celestiale
Eterealita

Parola Divina
Resurrezione
Rigenerare

Simbolo
Spostamento di Piano
Tempesta di Fuoco

8° Livello

Aura Sacra

Campo Anti-Magia
Controllare Clima
Terremoto

9° Livello
Guarire di Massa
Portale

Proiezione Astrale
Vera Resurrezione
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Incantesimi da Mago
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Trucchetti (Livello 0)
Amici

Gioco di Prestigio
Illusione Minore
Luce

Luci Danzanti
Mano del Magio
Messaggio

Raggio di Gelo
Riparare

Saetta di Fuoco
Schizzo Acido
Spruzzo Velenoso
Stretta Folgorante
Tocco Gelido
Tutela dalle Lame
Vero Colpo Mirato

1° Livello
Affascinare Persona
Allarme

Armatura del Magio
Cadere come Piuma
Camuffarsi
Comprendere Lingue
Disco Fluttuante
Grampasso

Grasso

Identificare
Immagine Silente
Individuare Magia
Mani Brucianti
Nube di Nebbia
Onda di Tuono
Orbe Cromatico
Parvenza di Vita
Proiettile Magico
Protezione dal Bene e dal Male
Raggio di Malattia
Risata Rivoltante
Ritirata Spedita

Saltare

Scritta Illusoria
Scudo

Servitore Inosservato
Sonno

Spruzzo Colorato
Trovare Famiglio

2° Livello
Alterazione Personale
Arma Magica

Aura Magica Illusoria
Bloccare Persona
Bocca Magica
Bussare
Cecitd/Sordita
Corona di Pazzia
Dolce Riposo
Fiamma Perpetua
Folata di Vento

Forza Fantasmagorica
Frantumare

Freccia Acida
Immagine Speculare
Individuare Pensieri
Ingrandire/Rimpicciolire
Invisibilita

Levitare

Localizzare Oggetto
Nube di Pugnali
Oscurita

Passo nella Foschia
Ragnatela

Raggio di Indebolimento
Raggio Rovente
Scalare come Ragno
Serratura Arcana
Sfera Fiammeggiante
Sfocatura
Suggestione

Trucco della Corda
Vedere Invisibilita
Visione al Buio

3° Livello
Animare Morti

Anti Individuazione
Capanna Arcana
Chiaroveggenza
Circolo Magico
Controincantesimo
Destriero Fantasma
Dissolvere Magia
Fingere Morte

Forma Gassosa

Glifo di Tutela
Immagine Maggiore
Intermittenza

Inviare

Lentezza

Lingue

Nube Puzzolente
Palla di Fuoco

Paura

Protezione dall’Energia
Respirare Acqua
Saetta Fulminante
Scagliare Maledizione
Tempesta di Nevischio
Tocco Vampirico
Trama Ipnotica
Velocita

Volare

4° Livello
Assassino Fantasmagorico
Awvizzire
Controllare Acqua
Confusione
Convocare Elementali Minori
Esilio

Fabbricare

Forziere Segreto
Invisibilita Superiore
Modellare Pietra
Muro di Fuoco
Occhio Arcano

Pelle di Pietra
Polimorfia

Porta Dimensionale
Rifugio Privato
Scudo di Fuoco
Segugio Fedele

Sfera Resiliente
Tempesta di Ghiaccio
Tentacoli Neri
Terreno Allucinatorio

5° Livello
Animare Oggetti
Apparire

Apprendere Leggende
Bloccare Mostro
Circolo di Teletrasporto
Cono di Freddo
Contattare Altro Piano
Convocare Elementale
Creazione

Dominare Persona
Fuorviare

Legame Telepatico
Mano Arcana
Modificare Memoria
Muro di Forza

Muro di Pietra

Nube Assassina
Passamuro
Restrizione

Scrutare

Sognare

Telecinesi

Vincolo Planare

6° Livello

Carne in Pietra
Chiamata Arcana Istantanea
Circolo di Morte
Contingenza

Creare Non Morti
Disintegrare

Fascio di Sole

Fulmini a Catena
Giara Magica

Globo di Invulnerabilita
Guardie e Tutele
Illusione Programmata
Muovere Terra

Muro di Ghiaccio
Portale Arcano

Sfera Congelante
Sguardo Pungente
Simbolo

Suggestione di Massa
Vera Vista
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

7° Livello

Dito della Morte
Eterealita

Gabbia di Forza
Invertire Gravita
Magnifica Dimora
Miraggio Arcano
Palla di Fuoco a Esplosione Ritardata
Proiettare Immagine
Sequestro

Simulacro

Spada Arcana
Spostamento di Piano
Spruzzo Prismatico
Teletrasporto

8° Livello
Antipatia/Simpatia
Clone

Controllare Clima
Danza Irresistibile
Dominare Mostro
Labirinto

Nube Incendiaria
Parola del Potere Stordire
Regressione Mentale
Semipiano

Sprazzo di Sole
Telepatia

Vuoto Mentale

9° Livello
Bizzarria
Desiderio

Fermare il Tempo
Mutare Forma
Parola del Potere Uccidere
Portale
Preveggenza
Prigionia

Sciame di Meteore
Vera Polimorfia
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Descrizione degli Incantesimi

Gli incantesimi sono presentati in ordine alfabetico.

Affascinare Persona

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 ora

Cerchi di affascinare un umanoide a gittata che puoi
vedere. Egli deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza, e avra vantaggio se sta combattendo con te
o i tuoi alleati. Se fallisce il tiro salvezza, é affascinato
da te fino al termine dell'incantesimo o finché tu o i tuoi
alleati non gli facciate qualcosa di nocivo. La creatura
affascinata ti considera un amichevole conoscente.
Quando l'incantesimo termina, la creatura &
consapevole di essere stata affascinata da te.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, puoi
aggiungere una creatura come bersaglio per ogni livello
dello slot sopra il 1°. Quando esegui I'incantesimo, le
creature bersaglio devono trovarsi entro 9 metri 'una
dall'altra.

Allarme

1° livello, abiurazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una campanella e un pezzo di
pregiato filo d’argento)

Durata: 8 ore

Predisponi un allarme contro intrusioni indesiderate.
Scegli una porta, una finestra o un’area a gittata che
non sia piu grande di un cubo di 6 metri di spigolo. Fino
al termine dell'incantesimo, sarai avvertito da un
allarme ogni volta che una creatura di taglia Minuscola
0 superiore entri in contatto o acceda all'area tutelata.
Quando esegui I'incantesimo, puoi indicare delle
creature che non faranno scattare I'allarme. Scegli
anche se l'allarme & udibile o solo mentale.

Un allarme mentale, qualora ti trovi entro 1,5 chilometri
dall’area tutelata, ti avverte con un rumore nella tua
mente. Il rumore € in grado di svegliarti se stai
dormendo.

Un allarme udibile produce il suono di una campanella
per 10 secondi, entro 18 metri.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Alleato Planare

6° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Supplichi un’entita ultraterrena perché ti conceda aiuto.
L’essere ti deve essere noto: un dio, un primordiale, un
principe dei demoni, o qualche altra creatura di grande
potere. Quell’entita invia un celestiale, elementale o
immondo ad essa leale perché ti aiuti, facendo
comparire la creatura in uno spazio non occupato a
gittata. Se conosci il nome di una specifica creatura,
puoi pronunciarne il nome quando esegui questo
incantesimo per richiedere 'aiuto di quella creatura,
sebbene tu possa comunque riceverne un’altra (a
discrezione dell’Arbitro).

Quando la creatura appare, non € sotto I'obbligo di
agire in alcun modo particolare. Puoi chiedere alla
creatura di svolgere un servizio in cambio di una
ricompensa, ma essa non & obbligata a soddisfarti. Il
compito richiesto potrebbe essere facile (“portaci in volo
oltre il baratro” o “aiutaci a combattere questa
battaglia”) o complesso (“spia i nostri nemici” o
“proteggici durante la nostra esplorazione del
sotterraneo”). Devi essere in grado di comunicare con
la creatura per patteggiare i suoi servigi.

La ricompensa puo assumere diverse forme. Un
celestiale potrebbe chiedere una considerevole
donazione di oro o oggetti magici ad un tempio alleato,
mentre un immondo potrebbe richiedere un sacrificio
umano o il dono di un tesoro. Alcune creature
potrebbero scambiare i loro servigi per una missione
che dovrai intraprendere per conto loro.

Come regola generale, un compito che puo essere
misurato in minuti richiede una ricompensa di 100 mo al
minuto. Un compito misurato in ore, richiede 1.000 mo
allora. Un compito misurato in giorni (massimo 10
giorni) richiede 10.000 mo al giorno. L’Arbitro pud
modificare queste ricompense in base alle circostanze
nelle quali si & eseguito I'incantesimo. Se il compito &
allineato alla morale della creatura, la richiesta di
pagamento potrebbe essere dimezzata o addirittura
annullata. | compiti non pericolosi di solito chiedono
solo la meta di quanto suggerito come pagamento,
mentre i compiti molto pericolosi possono richiedere
donazioni superiori. E raro che queste creature
accettino compiti che sembrino suicida.

Dopo che la creatura ha completato il compito, o
qguando il periodo di servizio concordato € terminato, la
creatura tornera al suo piano natio dopo averti fatto
rapporto, se appropriato al compito svolto e se
possibile. Se non sei in grado di concordare un prezzo
per i servigi della creatura, la creatura tornera
immediatamente al suo piano natio.

Una creatura arruolata per unirsi al tuo gruppo &
considerata come un suo membro, e riceve una quota
piena delle ricompense in punti esperienza.
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Alterazione Personale

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Assumi una forma diversa. Quando esegui questo
incantesimo, scegli una della seguenti opzioni, I'effetto
della quale permane per la durata dell'incantesimo.
Mentre I'incantesimo permane puoi terminare
un’opzione per ottenere i benefici di un’altra.
Adattamento Acquatico. Adatti il tuo corpo ad un
ambiente acquatico, sviluppando branchie e dita
palmate. Puoi respirare sott’acqua e ottieni velocita di
nuoto pari alla tua velocita di passeggio.

Armi Naturali. Sviluppi degli artigli, zanne, spuntoni,
corna o una diversa arma naturale a tua scelta. | tuoi
colpi disarmati infliggono 1d6 danni contundenti,
perforanti o taglienti, come appropriato al’arma
naturale scelta, con la quale sei competente. Infine,
I'arma naturale € magica e ricevi un bonus di +1 ai tiri di
attacco e danno effettuati quando la usi.

Cambio di Aspetto. Trasformi il tuo aspetto. Decidi il
tuo aspetto esteriore, compresa I'altezza, il peso, i
lineamenti facciali, il suono della tua voce, la lunghezza
dei capelli, il colorito e qualsiasi peculiarita tu desideri.
Puoi apparire come membro di un’altra razza, sebbene
nessuna delle tue statistiche cambi. Inoltre non puoi
apparire come una creatura di taglia diversa dalla tua, e
la tua forma base resta la medesima; se sei bipede,
non puoi usare questo incantesimo per diventare
quadrupede, ad esempio. In qualsiasi momento nella
durata dell'incantesimo, puoi usare un’azione per
cambiare nuovamente di aspetto in questo modo.

Amici

Trucchetto, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: S, M (un po’ di trucco applicato sul volto
mentre si esegue questo incantesimo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Per la durata, hai vantaggio a tutte le prove di Carisma
dirette ad una creatura di tua scelta, che non sia ostile
nei tuoi riguardi. Quando l'incantesimo termina, la
creatura realizza che hai usato la magia per influenzare
il suo comportamento, e diventa ostile nei tuoi confronti.
Una creatura predisposta alla violenza, potrebbe
perfino attaccarti. Un’altra creatura potrebbe decidere di
vendicarsi in altri modi (a discrezione dell’Arbitro) a
seconda della natura della tua interazione con essa.
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Anatema

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un goccio di sangue)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Fino a tre creature di tua scelta che puoi vedere, e sono a
gittata, devono effettuare un tiro salvezza di Carisma. Ogni
bersaglio che fallisca questo tiro salvezza ed effettua un
tiro di attacco o un tiro salvezza prima del termine
dellincantesimo, deve tirare un d4 e sottrarre il numero
tirato dal tiro di attacco o tiro salvezza.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio una creatura aggiuntiva per ogni
livello dello slot soprail 1°.

Animare Morti

3¢ livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (una goccia di sangue, un pezzo
di carne e un pizzico di polvere d'ossa)

Durata: Istantanea

Questo incantesimo crea un servitore non morto. Scegli
una pila di ossa o un cadavere di un umanoide Medio o
Piccolo a gittata. Il tuo incantesimo imbeve il bersaglio di
una nefanda parvenza di vita, rianimandolo come creatura
non morta. Il bersaglio diventa uno scheletro se scegli le
0ssa 0 uno zombi se scegli un cadavere.

Durante ciascun tuo turno, puoi usare un’azione bonus per
comandare mentalmente qualsiasi creatura da te creata
con questo incantesimo che si trovi entro 18 metri da te
(se controlli pit creature, puoi comandarle tutte o solo
alcune di loro allo stesso momento, inviando lo stesso
comando a tutte). Decidi quale azione la creatura svolgera
e dove si muovera durante il suo prossimo turno, oppure
inviale un comando generale, come quello di stare di
guardia da una particolare stanza o corridoio. Se non invii
alcun comando, la creatura si limita a difendersi dalle
creature ostili. Una volta ricevuto un ordine, la creatura
continuera a svolgerlo fino al suo compimento.

La creatura é sotto il tuo controllo per 24 ore, dopodiché
smettera di eseguire i comandi che le impartirai. Per
mantenere il controllo sulla creatura per altre 24 ore, devi
eseguire di nuovo questo incantesimo su di essa prima del
termine dell'attuale periodo di 24 ore. Questo impiego
dell'incantesimo riafferma il tuo controllo su di un massimo
di quattro creature che hai animato con questo
incantesimo, piuttosto che animarne una nuova.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, animi o
riaffermi il controllo su due creature non morte in pit per
ogni livello dello slot sopra il 3°. Ciascuna di queste
creature deve provenire da un cadavere o pila di ossa
differenti.



Animare Oggetti

5° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Gli oggetti prendono vita al tuo comando. Scegli fino a
dieci oggetti non magici a gittata e che non siano indossati
o trasportati. | bersagli Medi contano come due oggetti, i
bersagli Grandi contano come quattro oggetti, i bersagli
Enormi contano come otto oggetti. Non puoi animare
oggetti di taglia piu grossa di Enorme. Ogni bersaglio si
anima e diventa una creatura sotto il tuo controllo fino al
termine dellincantesimo o finché non viene ridotto a 0
punti ferita.

Con un’azione bonus, puoi comandare mentalmente
qualsiasi creatura che hai generato con questo
incantesimo e che si trovi entro 150 metri da te (se controlli
piu creature, puoi comandarne solo alcune o tutte allo
stesso tempo, impartendo lo stesso comando a ciascuna).
Decidi tu quale azione intraprendera la creatura e dove si
muovera durante il suo turno successivo, 0 puoi emettere
un comando generico, come quello di fare la guardia ad
una particolare stanza o corridoio. Se non dai comandi, la
creatura si limitera a difendersi dalle creature ostili. Una
volta dato un ordine, la creatura continuera a seguirlo
finche non avra completato il suo compito.

Statistiche degli Oggetti Animati

Taglia PF CA Attacco For Des
Minuscola 20 18  +8 colpire, 1d4 + 4 danni 4 18
Piccola 25 16  +6colpire, 1d8 + 2 danni 6 14
Media 40 13  +5colpire,2d6 + L danni 10 12
Grande 50 10 +6 colpire,2d10 +2danni 14 10
Enorme 80 10 +8colpire,2d12 +4 danni 18 6

Un oggetto animato € un costrutto con CA, punti ferita,
attacchi, Forza e Destrezza in base alla sua taglia. Il suo
punteggio di Costituzione & 10, e i suoi punteggi di
Intelligenza e Saggezza sono 3, mentre il punteggio di
Carisma ¢ 1. Ha velocita di 9 metri; se 'oggetto & privo di
gambe o altre appendici che pud usare per muoversi, ha
invece una velocita di volo 9 metri e puo fluttuare. Se
I'oggetto € ancorato ad una superficie o un oggetto piu
grosso, come una catena attaccata al muro, la sua
velocita e 0. Possiede vista cieca con un raggio di 9 metri
ed é cieco oltre questa distanza. Quando I'oggetto
animato scende a 0 punti ferita, ritorna alla sua normale
forma di oggetto, e tutti i danni in eccesso vengono inflitti
alla sua forma originale.

Se comandi ad un oggetto di attaccare, questo puo
effettuare un singolo attacco da mischia contro una
creatura entro 1,5 metri da lui. Effettua un attacco di
schianto con un bonus di attacco e danni contundenti
determinati dalla sua taglia. L’Arbitro potrebbe determinare
che a seconda della sua forma, un oggetto potrebbe
invece infliggere danni taglienti o perforanti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, puoi
animare due oggetti aggiuntivi per ogni livello dello slot
sopra il 5°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Anti Individuazione

3° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pizzico di polvere di
diamante del valore di 25 mo sparsa sul bersaglio, che
l'incantesimo consuma)

Durata: 8 ore

Per la durata, nascondi il bersaglio con cui sei stato in
contatto dalla magia di divinazione. Il bersaglio puo
essere una creatura consenziente o un luogo o un
oggetto che occupi uno spazio equivalente ad un cubo
non superiore ai 3 metri di spigolo. Il bersaglio non pud
divenire bersaglio di alcuna magia di divinazione o
essere percepito tramite sensi di scrutamento magici.
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Antipatia/Simpatia

8° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (o un pezzo di allume immerso
nell’aceto per I'effetto antipatia o un goccio di miele per
I'effetto simpatia)

Durata: 10 giorni

Questo incantesimo attrae o repelle delle creature di
tua scelta. Prendi a bersaglio qualcosa a gittata, che sia
un oggetto Enorme o piu piccolo o una creatura o
un’area non piu grande di un cubo di 60 metri di
spigolo. Poi specifica una specie di creature intelligenti,
come i draghi rossi, i goblin o i vampiri. Investi il
bersaglio di un’aura che attrae o respinge le creature
specificate per la durata. Scegli antipatia o simpatia
come effetto dell’aura.

Antipatia. L'ammaliamento fa si che le creature del tipo
da te indicato provino un forte impulso a lasciare I'area
e evitare il bersaglio. Quando una creatura del genere
puo vedere il bersaglio o si avvicina entro 18 metri da
esso, la creatura deve riuscire un tiro salvezza di
Saggezza o diventare spaventata. La creatura rimane
spaventata finché puo vedere il bersaglio o si trova
entro 18 metri da esso. Mentre € spaventata dal
bersaglio, la creatura deve impiegare il suo movimento
per muoversi verso il posto sicuro piu vicino dal quale
non possa piu vedere il bersaglio. Se la creatura si
muove piu di 18 metri lontano dal bersaglio e non puo
vederlo, la creatura non & piu spaventata, ma torna ad
essere spaventata se torna a vedere il bersaglio o si
muove entro 18 metri da esso.

Simpatia. L’'ammaliamento fa si che le creature
specificate provino un forte impulso ad avvicinarsi al
bersaglio se si trovano entro 18 metri da esso o
possono vederlo. Quando una simile creatura puo
vedere il bersaglio o si avvicina entro 18 metri da esso,
la creatura deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o
usare il suo movimento durante ciascun turno per
entrare nell’area, o muoversi a portata del bersaglio.
Quando la creatura 'avra fatto, non potra piu
volontariamente muoversi lontano dal bersaglio.

Se il bersaglio danneggia o altrimenti nuoce alla
creatura affetta, questa puo effettuare un tiro salvezza
di Saggezza per terminare I'effetto, come descritto di
seguito.

Terminare I’Effetto. Se una creatura affetta termina il
suo turno mentre si trova piu lontana di 18 metri dal
bersaglio o non puo vederlo, la creatura effettua un tiro
salvezza di Saggezza. Se riesce il tiro salvezza, la
creatura non é piu affetta dal bersaglio e riconosce la
sensazione di ripugnanza o attrazione come magica.
Inoltre, una creatura affetta dall'incantesimo, ha diritto
ad un altro tiro salvezza di Saggezza ogni 24 ore finché
lincantesimo persiste.

Una creatura che riesce il tiro salvezza contro questo
effetto € immune ad esso per 1 minuto, dopodiché pud
subirlo nuovamente.
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Apparire

5° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: 8 ore

Questo incantesimo ti permette di cambiare I'aspetto di
un qualsiasi numero di creature a gittata che puoi
vedere. Fornisci a ciascun bersaglio un nuovo aspetto
illusorio. Una creatura non consenziente puo effettuare
un tiro salvezza di Carisma e, se lo riesce, ignora
l'incantesimo.

L’incantesimo camuffa I'aspetto fisico oltre che gli abiti,
le armature, le armi e I'equipaggiamento. Puoi far
sembrare ciascuna creatura 30 centimetri pit bassa o
piu alta, sembrare magra, grassa o una via di mezzo.
Non puoi cambiare la conformazione del corpo del
bersaglio, e quindi devi scegliere una forma che abbia
la stessa distribuzione basilare di arti. Per tutto il resto,
lillusione & limitata solo dalla tua fantasia.
L’incantesimo permane per la durata, a meno che tu
non usi una tua azione per interromperlo prima.

| cambi apportati da questo incantesimo non sono in
grado di sostenere un’ispezione fisica. Ad esempio, se
usi questo incantesimo per aggiungere un cappello
all’abbigliamento di una creatura, gli oggetti
attraversano il cappello, e chiunque lo tocchi non
avvertirebbe nulla e finirebbe per toccare la testa e i
capelli della creatura. Se usi questo incantesimo per
apparire piu magro di quello che sei, la mano di una
persona che provasse a toccarti rimbalzerebbe su di te,
mentre alla vista sembrerebbe fermarsi a mezz'aria.
Una creatura puo usare la sua azione per ispezionare
un bersaglio ed effettuare una prova di Intelligenza
(Investigazione) contro la CD del tiro salvezza
dell'incantesimo. Se la riesce, capisce che il bersaglio &
camuffato.

Apprendere Leggende

5¢ livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (incenso del valore di almeno
250 mo, che I'incantesimo consuma, e quattro strisce
d’avorio del valore di almeno 50 mo)

Durata: Istantanea

Nomina o descrivi una persona, luogo od oggetto.
L’incantesimo ti porta alla mente un breve riassunto
delle conoscenze piu importanti sul’argomento da te
nominato. Se la cosa da te nominata non ha alcuna
rilevanza leggendaria, non ottieni alcuna informazione.
Maggiori informazioni hai sull’argomento, piu precise e
dettagliate saranno le informazioni che riceverai.
L’informazione che riceverai sara accurata, ma celata
magari in linguaggio metaforico.



Arma Magica

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di un’arma non magica.
Fino al termine dell'incantesimo, I'arma diventa un’arma
magica con un bonus di +1 ai tiri di attacco e di danno.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il
bonus aumenta a +2. Quando usi uno slot incantesimo
di 6° livello o piu alto, il bonus aumenta a +3.

Arma Spirituale

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 minuto

In un punto nella gittata, crei un’arma spettrale
fluttuante, che resta per la durata o finché non esegui di
nuovo questo incantesimo. Quando esegui
lincantesimo, puoi effettuare un attacco in mischia da
incantesimo contro una creatura entro 1,5 metri
dall'arma. Se colpisci, il bersaglio subisce danni da
forza pari a 1d8 + il tuo modificatore di abilita da
incantatore.

Durante il tuo turno, con un’azione bonus, puoi
spostare I'arma di 6 metri e ripetere I'attacco contro una
creatura entro 1,5 metri da essa.

L’arma puod assumere qualsiasi forma tu voglia. |
chierici di divinita che sono associate ad un’arma
particolare (la mazza di S. Cutberto e il martello di
Thor) generano l'effetto di questo incantesimo a forma
di quellarma.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni due livelli dello slot
sopra il 2°

Armatura del Magio

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pezzo di cuoio lavorato)
Durata: 8 ore

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente che non indossa un’armatura. Una forza
magica protettiva circonda il bersaglio fino al termine
dell'incantesimo. La CA base del bersaglio diventa 13 +
il suo modificatore di Destrezza. L’incantesimo termina
se il bersaglio indossa un’armatura o interrompe
incantesimo con un’azione.
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Assassino Fantasmagorico

4° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Attingi agli incubi di una creatura a gittata e che puoi
vedere, e crei una manifestazione illusoria delle sue piu
insite paure, visibile solo per quella creatura. Il
bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di Saggezza.
Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio € spaventato per
la durata. Alla fine di ciascun turno del bersaglio, prima
del termine dell'incantesimo, il bersaglio deve riuscire
un tiro salvezza di Saggezza o subire 4d10 danni
psichici. Se riesce il tiro salvezza, I'incantesimo
termina.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d10 per ogni livello dello slot sopra
il 4°.

Augurio

2° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minto

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (dei bastoncini, ossa o simili
oggetti marchiati appositamente e del valore di almeno
25 mo)

Durata: Istantanea

Gettando bastoncini intarsiati con gemme, facendo
rotolare ossa di drago, impilando carte elaborate o
impiegando qualche altro strumento di divinazione, ricevi
un presagio da un’entita ultraterrena riguardo il risultato di
uno specifico corso di azione che intendi intraprendere nei
prossimi 30 minuti. L’Arbitro sceglie tra i seguenti presagi:

e Prosperita, per i risultati positivi

e Calamita, per i risultati negativi

e Prosperita e calamita, per i risultati sia positivi che
negativi

e Nulla, per i risultati che non sono né particolarmente
positivi né negativi

L’incantesimo non tiene conto di ogni possibile circostanza
che possa madificare il risultato, come I'esecuzione di
ulteriori incantesimi o la perdita o I'arrivo di un alleato.

Se esegui l'incantesimo due o piu volte prima di aver
terminato il tuo prossimo riposo lungo, ¢’€ una probabilita
cumulativa del 25% che per ogni esecuzione dopo la
prima tu ottenga una lettura casuale. L'Arbitro effettua
guesto tiro in segreto.
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Aura Magica lllusoria

2° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un piccolo quadretto di seta)
Durata: 24 ore

Poni un’illusione su di una creatura o oggetto con cui sei in
contatto, cosi che gli incantesimi di divinazione rivelino
false informazioni su di essi. Il bersaglio pud essere una
creatura consenziente o un oggetto che non sia
trasportato o indossato da un’altra creatura.

Quando esegui questo incantesimo, scegli uno o entrambi
i seguenti effetti. L'effetto permane per la durata. Se
esegui questo incantesimo sulla stessa creatura o0 oggetto
ogni giorno per 30 giorni, piazzando ogni volta lo stesso
effetto, lillusione permarra finché non viene dissolta.
Aura Falsa. Cambi il modo in cui il bersaglio risulta ad
incantesimi ed effetti magici, come individuare magia, che
individuano le aure magiche. Puoi far apparire magico un
oggetto normale, non magico un oggetto magico, o
cambiare I'aura magica dell'oggetto cosi che sembri
appartenere ad una scuola di magia di tua scelta. Quando
impieghi questo effetto su di un oggetto, puoi far si che la
falsa magia sia apparente a qualsiasi creatura che lo
manipoli.

Mascherare. Cambi il modo in cui il bersaglio risulta ad
incantesimi ed effetti magici che individuano il tipo di
creatura o allineamento, come l'attivazione
dell'incantesimo simbolo. Scegli un tipo di creatura o
allineamento, e gli altri incantesimi ed effetti magici
considereranno il bersaglio come fosse una creatura di
quel tipo o di quell'allineamento, e non piu di quello
originale.

Aura Sacra

8° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un minuscolo reliquario del
valore di almeno 1.000 mo contenente una reliquia
sacra, come un pezzo di tessuto dell’abito di un santo o
un frammento di pergamena di un testo religioso)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Irradi da te luce divina che si raccoglie in una debole
luminosita con raggio di 9 metri intorno a te. Quando
esegui 'incantesimo, le creature da te scelte in questo
raggio emanano una luce fioca con un raggio di 1,5
metri e hanno vantaggio a tutti i tiri salvezza, mentre le
altre creature hanno svantaggio sui tiri di attacco contro
di loro fino al termine dell'incantesimo. Inoltre, quando
un immondo 0 non morto colpisce una creatura
bersaglio con un attacco in mischia, I'aura risplende di
una luce intensa. L'attaccante deve riuscire un tiro
salvezza di Costituzione o restare accecato fino al
termine dell'incantesimo.
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Avvizzire

4° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Energia negromantica avvolge una creatura a gittata, che
puoi vedere, di tua scelta, deprivandola di linfa e vitalita. Il
bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di Costituzione.
Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio subisce 8d8 danni
necrotici, 0 la meta di questi danni se riesce il tiro
salvezza. L'incantesimo non ha effetto su non morti o
costrutti.

Se il bersaglio & una pianta non magica che non sia anche
una creatura, come un albero o un cespuglio, non effettua
alcun tiro salvezza, avvizzisce e muore all’istante.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il 4°.

Banchetto degli Eroi

6° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una ciotola incrostata di gemme
del valore di almeno 1.000 mo, che l'incantesimo
consuma)

Durata: Istantanea

Crei un magnifico banchetto, comprensivo di cibi e
bevande prelibate. Il banchetto viene consumato in 1
ora e scompare al termine di questo periodo, ma gli
effetti benefici non si faranno sentire fino a quando
quest’ora non sara trascorsa. Fino ad altre dodici
creature possono partecipare al banchetto.

Una creatura che partecipi al banchetto ottiene diversi
benefici. La creatura viene guarita da tutte le malattie e
i veleni, diventa immune al veleno e all’'essere
spaventata, e ha vantaggio su tutti i tiri salvezza di
Saggezza. | suoi punti ferita massimi aumetano di
2d10, e guarisce lo stesso quantitativo di punti ferita
attuali. Questi benefici durano 24 ore.

Barriera di Lame

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei un muro verticale di lame rotanti fatte di energia
magica, affilate come rasoi. Il muro compare a gittata e
resta per la durata. Puoi creare un muro diritto lungo
fino a 30 metri, alto 6 metri e spesso 1,5 metri, o un
muro circolare di 18 metri massimo di diametro, alto 6
metri e spesso 1,5 metri. Il muro fornisce tre quarti di
copertura alle creature dietro di esso, e il suo spazio &
terreno difficile.

Quando una creatura entra per la prima volta in un
turno nell’area del muro o comincia il suo turno Ii, la
creatura deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza.
Se la creatura fallisce il tiro salvezza subisce 6d10
danni taglienti, o la meta se lo riesce.



Benedire

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (uno spruzzo di acqua sacra)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Benedici fino a tre creature a gittata, scelte da te. Ogni
qualvolta un bersaglio effettua un tiro di attacco o un
tiro salvezza prima del termine dell’incantesimo, pud
tirare un d4 aggiuntivo e sommare il tiro ottenuto al tiro
di attacco o al tiro salvezza.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, puoi
aggiungere una creatura come bersaglio per ogni livello
dello slot soprail 1°.

Bizzarria

9° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Attingendo alle paure piu intime di un gruppo di
creature, crei delle creature illusorie nella loro mente,
visibili solo a loro. Ogni creatura in una sfera di 9 metri
di raggio centrata su di un punto a tua scelta nella
gittata, deve effettuare un tiro salvezza di Saggezza. Se
fallisce il tiro salvezza, la creatura diventa spaventata
per la durata. L'illusione affonda nelle paure piu intime
della creatura, manifestando i suoi incubi peggiori come
una implacabile minaccia. Alla fine di ciascun turno
della creatura spaventata, questa deve riuscire un tiro
salvezza di Saggezza o subire 4d10 danni psichici. Se
riesce il tiro salvezza, per quella creatura I'incantesimo
ha termine.

Bloccare Mostro

5° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo dritto di ferro)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Scegli una creatura a gittata che puoi vedere. Il
bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza, o
restare paralizzato per la durata. Questo incantesimo
non ha effetto su non morti o costrutti. Al termine di
ciascun suo turno, il bersaglio puo effettuare un altro
tiro salvezza di Saggezza. Se lo riesce, per quel
bersaglio I'incantesimo ha termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, puoi
aggiungere una creatura come bersaglio per ogni livello
dello slot sopra il 5°. Quando esegui I'incantesimo, le
creature bersaglio devono trovarsi entro 9 metri 'una
dallaltra.
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Bloccare Persona

2° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo dritto di ferro)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Scegli un umanoide a gittata che puoi vedere. |l
bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza, o
restare paralizzato per la durata. Al termine di ciascun
suo turno, il bersaglio puo effettuare un altro tiro
salvezza di Saggezza. Se lo riesce, per quel bersaglio
l'incantesimo ha termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, puoi
aggiungere una creatura come bersaglio per ogni livello
dello slot sopra il 2°. Quando esegui I'incantesimo, gli
umanoidi bersaglio devono trovarsi entro 9 metri 'uno
dall’altro.

Bocca Magica

2¢ livello, illusione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo di favo e
polvere di giada del valore di almeno 10 mo, che
l'incantesimo consuma)

Durata: Fino a che dissolto

Impianti un messaggio in un oggetto a gittata,
messaggio che viene pronunciato quando si soddisfa la
condizione di attivazione. Scegli un oggetto che puoi
vedere e che non sia indossato o trasportato da un’altra
creatura. Poi pronuncia il messaggio, che deve essere
di 25 parole o meno, sebbene possa essere distribuito
nel corso di 10 minuti. Infine, determina la circostanza
che attivera I'incantesimo, affinché questo trasmetta |l
tuo messaggio.

Quando la circostanza si manifesta, una bocca magica
appare sull’'oggetto e recita il messaggio con la tua
voce e allo stesso volume con cui I'hai pronunciato. Se
I'oggetto da te scelto ha una bocca o qualcosa che
assomiglia ad una bocca (ad esempio, la bocca di una
statua), la bocca magica appare cosi che le parole
sembrino provenire dalla bocca dell’oggetto. Quando
esegui questo incantesimo, puoi far si che I'incantesimo
termini dopo aver trasmesso il suo messaggio, o che
perduri e ripeta il messaggio ogni volta che la
condizione si attiva.

La circostanza di attivazione pud essere generica o
dettagliata quanto desideri, ma deve essere basata su
condizioni visibili o udibili che avwengono entro 9 metri
dall’'oggetto. Ad esempio, potresti istruire la bocca di
parlare quando una qualsiasi creatura si avvicina entro
9 metri dall’oggetto o quando una campanella d’argento
suona entro 9 metri da esso.
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Bussare

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Scegli un oggetto a gittata che puoi vedere. L'oggetto
puo essere una porta, scatola, delle manette, una
serratura o un altro oggetto che possieda un metodo
comune 0 magico per prevenirne lI'accesso.

Un bersaglio che € chiuso da una serratura comune o
che é bloccato o sbharrato viene aperto, sbloccato o
liberato. Se I'oggetto ha piu serrature, solo una di
queste viene aperta.

Se scegli un bersaglio che é tenuto chiuso con
serratura arcana, quell'incantesimo resta soppresso per
10 minuti, durante i quali il bersaglio puo essere aperto
come di norma.

Quando esegui questo incantesimo, un sonoro
bussare, udibile fino a 90 metri di distanza, emana
dall'oggetto bersaglio.

Cadere come Piuma

1° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 reazione, che effettui quando
tu o0 una creatura entro 18 metri da te cadete

Gittata: 18 metri

Componenti: V, M (una piccola piuma o un pezzo di
piuma)

Durata: 1 minuto

Scegli fino a cinque creature a gittata. La velocita di
discesa di una creatura che cade diminuisce a 18 metri
per round fino al termine dell'incantesimo. Se la
creatura atterra prima del termine dell'incantesimo, non
subisce danni da caduta e puo atterrare sui suoi piedi;
per quella creatura I'incantesimo ha termine.

Calmare Emozioni

2° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Tenti di sopprimere le forti emozioni in un gruppo di
persone. Ogni umanoide in una sfera di 6 metri di
raggio centrata su di un punto a gittata da te scelto,
deve effettuare un tiro salvezza di Carisma; se lo
desidera, una creatura puo scegliere di fallire questo
tiro salvezza. Se una creatura fallisce il tiro salvezza,
scegli uno di questi due effetti.

Placare. Puoi sopprimere qualsiasi effetto che renda il
bersaglio affascinato o spaventato. Quando questo
incantesimo termina, gli effetti soppressi riprendono,
purché la loro durata non sia nel frattempo esaurita.
Indifferenza. Puoi rendere un bersaglio indifferente nei
confronti di una creatura di tua scelta, verso la quale &
ostile. Questa indifferenza termina se il bersaglio viene
attaccato o danneggiato da un incantesimo o se vede
uno dei suoi amici venir danneggiato. Quando
I'incantesimo termina, la creatura diventa di nuovo
ostile, a meno che I'Arbitro non determini diversamente.
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Camminare sull’Acqua

3° livello, trasmutazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di sughero)
Durata: 1 ora

Questo incantesimo conferisce I'abilita di muoversi
attraverso superfici liquide — come acqua, acido, fango,
neve, sabbie mobili o lava — come se fossero innocuo
terreno solido (le creature che attraversano la lava fusa
possono comungue subire danno da calore). Fino a
dieci creature consenzienti a gittata, e che puoi vedere,
ricevono questa abilita per la durata.

Se il tuo bersaglio € immerso in un liquido,
l'incantesimo riporta il bersaglio in superficie del liquido
ad una velocita di 18 metri per round.



Campo Anti-Magia

8° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (sfera di 3 metri di raggio)
Componenti: V, S, M (un pizzico di ferro in polvere o
lime di ferro)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Vieni circondato da una sfera invisibile di antimagia di 3
metri di raggio. Quest’area & separata dall’energia
magica che permea il multiverso. All'interno della sfera
non si possono eseguire incantesimi, le creature
richiamate scompaiono e anche gli oggetti magici
diventano normali. Fino al termine dell'incantesimo, la
sfera si muove con te, centrata su di te.

Gli incantesimi e altri effetti magici, eccetto quelli creati
da un artefatto o divinita, sono soppressi all'interno
della sfera né vi possono penetrare. Uno slot speso per
eseguire un incantesimo soppresso é consumato.
Mentre un effetto & soppresso, non funziona, ma il
tempo che trascorre soppresso € conteggiato per la sua
durata.

Effetti con Bersaglio. Incantesimi e altri effetti magici,
come proiettile magico e affascinare persona, che
prendono a bersaglio una creatura o un oggetto
all'interno della sfera non hanno effetto su quel
bersaglio.

Aree di Magia. L’area di un altro incantesimo o effetto
magico, come palla di fuoco, non puo estendersi
all'interno della sfera. Se la sfera si sovrappone ad
un’area di magia, la parte di quell’area coperta dalla
sfera viene soppressa. Ad esempio, le fiamme generate
da un muro di fuoco vengono soppresse all’interno
della sfera, creando un buco nel muro se la
sovrapposizione e sufficientemente grande.
Incantesimi. Qualsiasi incantesimo o altro effetto
magico attivo su di una creatura od oggetto all'interno
della sfera viene soppresso mentre la creatura o
I'oggetto si trovano all'interno della sfera.

Oggetti Magici. Le proprieta e poteri degli oggetti
magici vengono soppressi dalla sfera. Ad esempio, una
spada lunga +1 all'interno della sfera funziona come
una spada lunga non magica.

Le proprieta e i poteri delle armi magiche vengono
soppressi se sono usati contro un bersaglio all'interno
della sfera o impugnate da un attaccante dentro la
sfera. Se un’arma magica o pezzo di munizione magica
lascia interamente la sfera (ad esempio, se tiri una
freccia magica o scagli una lancia magica ad un
bersaglio al di fuori della sfera), la magia dell'oggetto
non € piu soppressa non appena esce dalla sfera.
Magia di Viaggio. Il teletrasporto e il viaggio planare
non funzionano all'interno della sfera, che la sfera sia il
punto di destinazione o di partenza di questo viaggio
magico. All'interno della sfera, un portale verso un altro
luogo, mondo, o piano di esistenza, cosi come uno
spazio extradimensionale come quello creato
dall'incantesimo trucco della corda, resta chiuso.
Creature e Oggetti. All'interno della sfera, una creatura
0 oggetto richiamati o creati dalla magia svaniscono
temporaneamente dall’esistenza. La creatura o oggetto
riappare istantaneamente una volta che lo spazio
occupato da essa non si trova piu all’'interno della sfera.
Dissolvere Magia. Gli incantesimi e gli effetti magici
come dissolvere magia non hanno effetto sulla sfera.
Allo stesso modo, le sfere create da altri incantesimi
campo anti-magia non si annullano vicendevolmente.
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Camuffarsi

1° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V, S

Durata: 1 ora

Cambi il tuo aspetto, assieme a quello dei tuoi abiti,
armatura, armi e altri oggetti che indossi, fino al termine
dell'incantesimo o finché non impieghi un’azione per
interrompere I'incantesimo. Puoi apparire 30 centimetri
piu basso o piu alto, magro, grasso o una via di mezzo.
Non puoi modificare la tua conformazione fisica, quindi
devi adottare una forma che abbia la medesima
distribuzione di arti. Per tutto il resto, l'illusione &
limitata solo dalla tua fantasia.

| cambi apportati da questo incantesimo non sono in
grado di sostenere un’ispezione fisica. Ad esempio, se
usi questo incantesimo per aggiungere un cappello al
tuo abbigliamento, gli oggetti attraversano il cappello, e
chiunque lo tocchi non avvertirebbe nulla e finirebbe
per toccarti la testa e i capelli. Se usi questo
incantesimo per apparire piu magro di quello che sei, la
mano di una persona che provasse a toccarti
rimbalzerebbe su di te, mentre alla vista sembrerebbe
fermarsi a mezz’aria.

Per distinguere il tuo camuffamento, una creatura puo
usare la sua azione per ispezionare il tuo aspetto e
deve riuscire una prova di Intelligenza (Investigazione)
contro la CD del tiro salvezza dell'incantesimo.

Capanna Arcana

3¢ livello, evocazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Personale (semisfera di 3 metri di raggio)
Componenti: V, S, M (una piccola biglia di cristallo)
Durata: 8 ore

Una cupola di forza immobile del raggio di 3 metri si
forma intorno e sopra di te, restando stazionaria per la
durata. L’incantesimo termina se lasci I'area.

Nove creature di taglia Media o inferiore possono
entrare nella cupola insieme a te. L'incantesimo fallisce
se l'area include una creatura piu grande o piu di dieci
creature. Le creature e gli oggetti all'interno della
cupola, quando esegui questo incantesimo, la possono
attraversare liberamente. Tutte le altre creature e
oggetti sono proibiti dall’attraversarla. Incantesimi e altri
effetti magici non possono estendersi oltre la cupola o
attraversarla. L’atmosfera all’interno dello spazio &
confortevole e asciutta, quale che sia il clima
all’esterno.

Fino al termine dell’incantesimo, puoi comandare che
l'interno diventi illuminato fioco o buio. La cupola &
opaca dall’esterno, di qualsiasi colore tu scelga, ma &
trasparente dall’interno.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Carne in Pietra

6° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di lime, acqua e terra)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Cerchi di trasformare in pietra una creatura a gittata
che puoi vedere. Se il corpo del bersaglio ¢ fatto di
carne, la creatura deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione. Se fallisce il tiro salvezza, € intralciata e la
sua carne comincia a indurirsi. Se riesce il tiro
salvezza, la creatura non subisce l'incantesimo.

Una creatura intralciata da questo incantesimo deve
effettuare un altro tiro salvezza di Costituzione al
termine di ciascun suo turno. Se riesce il tiro salvezza
con successo per tre volte, l'incantesimo termina. Se
fallisce il tiro salvezza per tre volte, viene trasformata in
pietra e resta vittima della condizione pietrificato per la
durata. | successi e i fallimenti non devono essere
continuativi; tenere traccia di entrambi finché il
bersaglio non ne ottiene tre di un tipo.

Se la creatura viene danneggiata fisicamente mentre
pietrificata, soffre di deformita simili ai danni arrecati
alla pietra, se ritorna al suo stato originale.

Se mantieni la tua concentrazione su questo
incantesimo per la sua intera possibile durata, la
creatura é trasformata in pietra finché I'effetto non viene
rimosso.

Cecita/Sordita

2° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: 1 minuto

Puoi accecare o0 assordare un nemico. Scegli una
creatura a gittata che puoi vedere. Il bersaglio deve
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Se lo fallisce,
il bersaglio & accecato o assordato (a tua scelta) per la
durata. Al termine di ciascun suo turno, il bersaglio puo
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Se lo riesce,
incantesimo termina.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio una creatura aggiuntiva per ogni
livello dello slot sopra il 2°.
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Chiamata Arcana Istantanea

6° livello, convocazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (uno zaffiro del valore di 1.000
mo)

Durata: Finche non viene dissolto

Entri a contatto con un oggetto del peso di 5 chili o
meno e la cui dimensione piu grossa non superi i 180
centimetri. L'incantesimo lascia un marchio sulla
superficie dell'oggetto e ne incide invisibilmente il nome
sullo zaffiro usato come componente materiale. Ogni
volta che esegui questo incantesimo, devi usare uno
zaffiro diverso.

In qualsiasi momento successivo, puoi usare la tua
azione per pronunciare il nome dell’'oggetto e
frantumare lo zaffiro. L’oggetto appare istantaneamente
nella tua mano quale che sia la distanza fisica o
planare che vi separa, e l'incantesimo ha termine.

Se un’altra creatura sta impugnando o trasportando
I'oggetto, frantumare lo zaffiro non trasportera 'oggetto
da te, ma invece apprenderai chi sia la creatura che ne
€ in possesso e indicativamente dove si trovi in questo
momento.

Dissolvere magia, o un effetto simile applicato con
successo allo zaffiro, termina I'effetto dellincantesimo.

Chiaroveggenza

3¢ livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: 1,5 chilometri

Componenti: V, S, M (un focus del valore di almeno
100 mo, che sia un corno ingioiellato per udire o un
occhio di vetro per guardare)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei un sensore invisibile in un luogo a te familiare e
che sia a gittata (un luogo che hai gia visitato o visto
precedentemente) o in un luogo ovvio ma che nonti
familiare (come dietro una porta o un angolo, o in
mezzo un boschetto di alberi). Il sensore rimane sul
posto per la durata, e non puo essere attaccato né
altrimenti vi si pud interagire.

Quando esegui questo incantesimo, scegli se vedere o
udire. Puoi usare il senso scelto tramite il sensore,
come ti trovassi nel suo spazio. Con un’azione, puoi
passare da udire a sentire e viceversa.

Una creatura che puo vedere il sensore (una creatura
che munita di vedere invisibilita o di vera vista) lo
percepisce come un orbe intangibile e luminoso delle
dimensioni del tuo pugno.



Circolo Magico

3¢ livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (acqua sacra o argento e ferro in
polvere del valore di almeno 100 mo, che l'incantesimo
consuma)

Durata: 1 ora

Crei un cilindro di energia magica di 3 metri di raggio e alto
6 metri, centrato su di un punto del terreno a gittata e che
puoi vedere. Rune luminose compaiono dovunque il
cilindro si intersechi con il pavimento o altra superficie.
Scegli uno o piu dei seguenti tipi di creature: celestiali,
elementali, fatati, immondi o non morti. Il circolo influisce
su di una creatura del tipo scelto nei modi seguenti:

e La creatura non puo entrare consapevolmente nel
cilindro tramite alcun mezzo non magico. Se la
creatura prova a usare il teletrasporto o il viaggio tra i
piani per farlo, deve prima riuscire un tiro salvezza di
Carisma.

e La creatura ha svantaggio ai tiri di attacco contro i
bersagli all'interno del cilindro.

¢ | bersagli allinterno del cilindro non possono essere
affascinati, spaventati o posseduti dalla creatura.

Quando esegui questo incantesimo, puoi decidere che la
magia operi in direzione opposta, impedendo ad una
creatura del tipo specificato di lasciare il cilindro e
proteggendo i bersagli all’'esterno.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, la
durata aumenta di 1 ora per ogni livello dello slot sopra il
3.

Circolo di Morte

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (una perla nera ridotta in polvere
del valore di almeno 500 mo)

Durata: Istantanea

Una sfera di energia negativa del raggio di 18 metri,
erutta in un punto a gittata. Ogni creatura in quell’area
deve effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Un
bersaglio subisce 8d6 danni necrotici se fallisce il tiro
salvezza, o la meta di questi danni se lo riesce.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto, il
danno aumenta di 2d6 per ogni livello dello slot sopra il
6°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Circolo di Teletrasporto

5° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 3 metri

Componenti: V, M (gessi e inchiostri rari infusi di
gemme preziose del valore di almeno 50 mo, che
l'incantesimo consuma)

Durata: 1 round

Mentre esegui I'incantesimo, tracci un circolo di 3 metri
di diametro sul pavimento, inscritto con sigilli che
collegano il posto in cui ti trovi ad un circolo di
teletrasporto permanente di tua scelta, di cui conosci la
sequenza dei sigilli e che si trovi sullo stesso piano di
esistenza in cui ti trovi tu. Un portale luminoso si apre
allinterno del circolo tracciato da te e resta aperto fino
al termine del tuo prossimo turno. Qualsiasi creatura
che entri nel portale, riappare istantaneamente entro
1,5 metri dal circolo di destinazione o nello spazio non
occupato piu vicino, se non pud comparire entro 1,5
metri da esso.

Molti grandi templi, gilde, e altri luoghi importanti
possiedono dei circoli di teletrasporto permanenti, incisi
da qualche parte nelle loro prossimita. Ciascuno di
questi circoli possiede una sequenza di sigilli unica —
una serie di rune magiche disposte seguendo una
trama precisa. Quando ottieni I'abilita di eseguire
guesto incantesimo, apprendi le sequenze di sigilli di
due destinazioni sul Piano Materiale, determinate
dall’Arbitro. Nel corso delle tue avventure puoi imparare
nuove sequenze di sigilli. Puoi mandare a memoria una
sequenza di sigilli dopo averla studiata per almeno 1
minuto.

Puoi creare un circolo di teletrasporto permanente
eseguendo questo incantesimo nello stesso luogo ogni
giorno per un anno. Non devi usare il circolo di
teletrasporto quando esegui I'incantesimo in questo
modo.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Clone

8° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un diamante del valore di
almeno 1.000 mo e almeno 16 centimetri cubi di carne
della creatura che deve essere clonata, che
incantesimo consuma, e un recipiente da almeno
2.000 mo di valore che abbia un coperchio sigillabile e
sia grande a sufficienza da contenere una creatura
Media, come una grossa urna, una bara, una fossa
piena di fango nel terreno o un contenitore di cristallo
pieno di acqua salata)

Durata: Istantanea

Questo incantesimo produce il duplicato inerte di una
creatura vivente come salvaguardia dalla morte.
Questo clone si forma all’interno di un recipiente
sigillato e raggiunge la massima dimensione e maturita
dopo 120 giorni; puoi anche decidere che il clone sia
una versione piu giovane della stessa creatura. Rimane
inerte e sopravvive all'infinito, purché il recipiente resti
indisturbato.

In qualsiasi momento dopo che il clone & maturato, se
la creatura originale muore, la sua anima si trasferisce
nel clone, purché I'anima sia libera e consenziente a
tornare. Il clone € fisicamente identico all’'originale e ha
la stessa personalita, ricordi e abilita, ma nulla
dell’equipaggiamento dell’'originale. | resti fisici della
creatura originale, se esistono ancora, divengono inerti
€ non possono essere riportati alla vita, dato che
I'anima della creatura ¢ altrove.

Colpo di Fiamma

5° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (pizzico di zolfo)
Durata: Istantanea

Una colonna verticale di fuoco divino scende dal cielo e
si abbatte sul luogo da te specificato. Ogni creatura in
un cilindro di 3 metri di raggio e alto 12 metri centrato
su di un punto a gittata deve effettuare un tiro salvezza
di Destrezza. Una creatura subisce 4d6 danni da fuoco
e 4d6 danni radianti se fallisce il tiro salvezza, o la meta
di questo danno se lo riesce.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il
danno da fuoco o il danno radiante (a tua scelta)
aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il 5°.
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Comandare

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: 1 round

Pronunci un comando di una parola verso una creatura
a gittata che puoi vedere. Il bersaglio deve riuscire un
tiro salvezza di Saggezza o seguire il comando durante
il suo prossimo turno. L'incantesimo non ha effetto se |l
bersaglio € non morto, se non capisce la tua lingua, o
se il tuo comando gli recherebbe danni.

Seguono alcuni tipici comandi e i loro effetti. Puoi dare
comandi diversi da quelli descritti qui, e in quel caso
I’Arbitro determinera il comportamento del bersaglio. Se
il bersaglio non puo seguire il tuo comando,
l'incantesimo ha fine.

Avvicinati. Il bersaglio si muove verso di te per il
tragitto piu breve e diretto, terminando il suo turno se si
avvicina a 1,5 metri da te.

Fermo. Il bersaglio non si muove e poi termina il suo
turno. Una creatura volante resta sul posto, purche le
sia possibile. Se deve muoversi per restare in aria, vola
la distanza minima necessaria per farlo.

Getta. Il bersaglio getta qualsiasi cosa stia tenendo in
mano e poi termina il suo turno.

Scappa. Il bersaglio spende il suo turno a muoversi
lontano da te con il mezzo piu veloce a sua
disposizione.

Striscia. Il bersaglio si getta prono e poi termina il suo
turno.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, puoi
agire su di un’ulteriore creatura per ogni livello dello slot
sopra il 1°. Nel momento in cui esegui I'incantesimo, le
creature bersaglio devono trovarsi entro 9 metri 'una
da l'altra.

Comprendere Linguaggi

1° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un pizzico di sale e fuliggine)
Durata: 1 ora

Per la durata, capisci il significato letterale di qualsiasi
lingua parlata che ascolti. Capisci anche qualsiasi
lingua scritta che vedi, ma devi essere a contatto con la
superficie su cui le parole sono scritte. Per leggere una
pagina di testo impieghi 1 minuto.

Questo incantesimo non decodifica i messaggi segreti
in un testo o glifo, come un sigillo arcano, che non
faccia parte di una lingua scritta.



Comunione

5¢ livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (incenso e una fiala di acqua
sacra o blasfema)

Durata: 1 minuto

Comunichi con la tua divinita o un agente divino e gli
poni fino a tre domande a cui si puo dare risposta con
un si o un no. Devi porre le domande prima della fine
dell'incantesimo. Riceverai la risposta corretta a
ciascuna domanda.

Le creature divine non sono necessariamente
onniscienti, quindi potresti ricevere “non & chiaro” come
risposta ad una domanda che riguarda informazioni non
pertinenti alle conoscenze della divinita. Nel caso in cui
una risposta di una parola potrebbe essere fuorviante o
contraria agli interessi della divinita, I'Arbitro potrebbe
invece dare una breve frase come risposta.

Se esegui I'incantesimo due o piu volte prima di aver
terminato il tuo prossimo riposo lungo, c’€ una
probabilita cumulativa del 25% che per ogni esecuzione
dopo la prima tu non ottenga alcuna risposta. L’Arbitro
effettua questo tiro in segreto.

Confusione

4° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (tre gusci di noce)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Questo incantesimo assale e piega la mente delle
creature, generando illusioni e provocando azioni
incontrollate. Quando esegui questo incantesimo ogni
creatura, in una sfera di 3 metri di raggio centrata su di
un punto da te scelto entro la gittata, deve riuscire un
tiro salvezza di Saggezza o subirne gli effetti.

Un bersaglio affetto non puo effettuare reazioni e deve
tirare un d10 all’inizio di ciascun suo turno per
determinare il proprio comportamento per quel turno.

d10 Comportamento

1 La creatura usa tutto il suo movimento per muoversi in una
direzione casuale. Per determinare la direzione, tira un d8
assegnando a ciascuna faccia un punto cardinale. La
creatura non effettuerd nessuna azione in questo turno.

2-6  La creatura non pud muoversi né attaccare in questo turno.

7-8 La creatura usa la sua azione per effettuare un attacco da
mischia contro una creatura determinata a caso entro la sua
portata. Se non ¢’¢ nessuna creatura a portata, per questo
turno la creatura non fara nulla.

9-10 La creatura puo agire e muoversi normalmente.

Al termine di ciascun suo turno, un bersaglio affetto puo
effettuare un tiro salvezza di Saggezza. Se lo riesce,
per lui I'effetto ha termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, il
raggio della sfera aumenta di 1,5 metri per ogni livello
dello slot sopra il 4°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi
Cono di Freddo

5° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (cono di 18 metri)

Componenti: V, S, M (un piccolo cristallo o cono di
vetro)

Durata: Istantanea

Un’esplosione di aria fredda erutta dalle tue mani. Ogni
creatura in un cono di 18 metri deve effettuare un tiro
salvezza di Costituzione. Una creatura subisce 8d8
danni da freddo se fallisce il tiro salvezza, o la meta di
guesto danno se lo riesce.

Una creatura uccisa da questo incantesimo diventa una
statua di ghiaccio fino a quando disgela.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
5°.

Contagio

5° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: 7 giorni

Tramite il contatto puoi infliggere malattie. Effettua un
attacco con incantesimo da mischia contro una creatura a
portata. Se colpisci, infetti la creatura con una malattia a
tua scelta tra quelle descritte di seguito.

Al termine di ciascun turno del bersaglio, esso deve
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Dopo aver fallito
tre di questi tiri salvezza, gli effetti della malattia
permangono per la durata, e la creatura non effettua piu tiri
salvezza. Dopo aver riuscito tre di questi tiri salvezza, la
creatura recupera dalla malattia, e I'incantesimo ha
termine.

Dato che questo incantesimo induce nel suo bersaglio una
malattia naturale, qualsiasi effetto che rimuova le malattie
o migliori gli effetti delle malattie si applica ad essa.
Debolezza Accecante. Il dolore attanaglia la mente della
creatura mentre i suoi occhi diventano bianco latte. La
creatura ha svantaggio alle prove di Saggezza e ai tiri
salvezza di Saggezza, ed € accecata.

Febbre Lurida. Una febbre devastante sconvolge il corpo
della creatura. La creatura ha svantaggio alle prove di
Forza e ai tiri salvezza di Forza, e ai tiri di attacco che
usano la Forza.

Carne Putrida. La pelle della creatura marcisce. La
creatura ha svantaggio alle prove di Carisma e
vulnerabilita a tutti i danni.

Fitte. La creatura e sopraffatta dai tremiti. La creatura ha
svantaggio alle prove di Destrezza e ai tiri salvezza di
Destrezza, e ai tiri di attacco che usano la Destrezza.
Fuoco Mentale. La mente della creatura & preda della
febbre. La creatura ha svantaggio alle prove di Intelligenza
e ai tiri salvezza di Intelligenza, e si comporta come se in
combattimento fosse sotto I'effetto dell'incantesimo
confusione.

Morte Melmosa. La creatura inizia a sanguinare
incessantemente. La creatura ha svantaggio alle prove di
Caostituzione e ai tiri salvezza di Costituzione. Inoltre, ogni
qualvolta la creatura subisce danni, € stordita fino alla fine
del suo prossimo turno.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Contattare Altro Piano

5¢ livello, divinazione (rituale)
Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: Personale
Componenti: V

Durata: 1 minuto

Contatti mentalmente un semidio, lo spirito di un saggio da
tempo defunto, o qualche altra misteriosa entita di un altro
piano. Contattare l'intelligenza extraplanare puo affaticare
0 addirittura spezzare la tua mente. Quando esegui questo
incantesimo, effettua un tiro salvezza di Intelligenza CD
15. Se lo fallisci, subisci 6d6 danni psichici e resti demente
fino al termine di un riposo lungo. Mentre sei demente, non
puoi effettuare azioni, non puoi capire quello che dicono le
altre creature, non puoi leggere, e parli solo farneticando.
L'incantesimo ripristino superiore pud porre fine a questo
effetto.

Se riesci il tiro salvezza, puoi porre all’entita fino a cinque
domande. Devi porre le domande prima del termine
dellincantesimo. L’Arbitro rispondera a ciascuna domanda
con una parola: “si”, “no”, “forse”, “mai”, “irrilevante” o
“confuso” (se I'entita non conosce la risposta alla
domanda). Se una risposta di una parola potrebbe
risultare fuorviante, I'Arbitro potrebbe invece dare come
risposta una breve frase.

Contingenza

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (una statuetta raffigurante te
stesso scolpita in avorio e decorata con gemme del
valore di almeno 1.500 mo)

Durata: 10 giorni

Scegli un incantesimo di 5° livello o pit basso che puoi
eseguire, che abbia il tempo di esecuzione di 1 azione, e
che puo avere te come bersaglio. Esegui
quellincantesimo — detto incantesimo contingente — come
parte dell'esecuzione di contingenza, spendendo gli slot
incantesimo di entrambi, ma senza che l'incantesimo
contingente abbia effetto. Avra invece effetto quando si
avverera una determinata circostanza. Descrivi questa
circostanza mentre esegui i due incantesimi. Ad esempio,
contingenza eseguito assieme a respirare acqua potrebbe
stipulare che respirare acqua entra in azione quando sei
immerso nell’acqua o simile liquido.

L’incantesimo contingente ha effetto immediatamente
dopo che la circostanza si verifica per la prima volta, che
tu lo voglia 0 no, e poi contingenza termina.

L’incantesimo contingente agisce solo su di te, anche se
normalmente puo prendere a bersaglio anche altri. Puoi
usare un solo incantesimo contingenza alla volta. Se
esegui di nuovo questo incantesimo, I'effetto di un altro
incantesimo contingenza su di te avra termine. Inoltre,
contingenza per te ha termine se la componente materiale
non dovesse piu trovarsi sulla tua persona.
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Controincantesimo

3° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 reazione, che effettui quando
vedi una creatura entro 18 metri da te eseguire un
incantesimo

Gittata: 18 metri

Componenti: S

Durata: Istantanea

Cerchi di interrompere una creatura nell’atto di eseguire un
incantesimo. Se la creatura sta eseguendo un incantesimo
di 3° livello o piu basso, I'incantesimo fallisce e non ha
effetto. Se sta eseguendo un incantesimo di 4° livello o piu
alto, effettui una prova di abilita utilizzando la tua abilitd da
incantatore. La CD é uguale a 10 + il livello
dellincantesimo da interrompere. Se riesci, I'incantesimo
della creatura fallisce e non ha effetto.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto,
l'incantesimo interrotto non ha effetto se il suo livello &
uguale o inferiore al livello dello slot incantesimo che usi.



Controllare Acqua

4° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (un goccio d’'acqua e un pizzico
di polvere)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Fino al termine dellincantesimo, controlli qualsiasi acqua
libera allinterno dell'area che hai scelto fino ad un cubo di 30
metri di lato. Quando esegui questo incantesimo puoi
scegliere qualsiasi tra i seguenti effetti. Come azione, durante
il tuo turno, puoi ripetere lo stesso effetto o sceglierne uno
diverso.

Allagamento. Fai si che il livello di tutta 'acqua nellarea
aumenti fino a 6 metri. Se l'area include una costa, 'acqua
inonda la terra ferma.

Se scegli un’area all'interno di un grosso corpo d’acqua, crei
invece un'onda alta 6 metri che viaggia da un lato all’altro
dell'area prima di infrangersi. Qualsiasi veicolo di taglia
Enorme o inferiore sul percorso dell'onda viene trasportato
dall'altro lato. Qualsiasi veicolo di taglia Enorme o inferiore
colpito dall’acqua ha una percentuale del 25% di cappottarsi.
Il livello dell’acqua resta elevato fino al termine
dell'incantesimo o finché non scegli un effetto diverso. Se
questo effetto ha prodotto un’onda, 'onda si ripete all'inizio del
tuo turno successivo, finché perdura l'effetto di allagamento.
Dividere le Acque. Fai si che 'acqua nell'area si sposti a lato
per creare un varco. ll varco si estende per 'area
dellincantesimo, e 'acqua divisa forma un muro su entrambi i
lati del varco. Il varco resta fino al termine dellincantesimo o
finché non scegli un effetto diverso. L’'acqua torera poi
lentamente a riempire il varco nel corso del round successivo,
fino a che non sara risalita al suo normale livello.

Ridirigere il Flusso. Fai si che 'acqua corrente nell'area si
muova in una direzione a tua scelta, anche se 'acqua deve
superare degli ostacoli, risalire muri o dirigersi verso altre
direzioni improbabili. L’acqua nell'area si muove secondo le
tue indicazioni, ma una volta giunta oltre 'area
dellincantesimo, riprende il suo flusso in base alle condizioni
del terreno. L'acqua continua a muoversi nella direzione da te
scelta fino al termine dellincantesimo o finché non scegli un
effetto diverso.

Turbine. Questo effetto richiede un corpo d’acqua che copra
un quadrato di 15 metri di lato e abbia una profondita di 7,5
metri. Fai si che si formi un turbine al centro dell'area. lI
turbine produce un vortice largo 1,5 metri alla base, largo fino
a 15 metri in cima e alto 7,5 metri. Qualsiasi creatura o
oggetto nellacqua e che si trovi entro 7,5 metri dal vortice
viene trascinato 3 metri verso di esso. Una creatura pud
nuotare per allontanarsi dal vortice effettuando una prova di
Forza (Atletica) contro la CD del tiro salvezza
dellincantesimo.

Quando una creatura entra nel vortice per la prima volta
durante un turno o inizia Ii il suo turno, deve effettuare un tiro
salvezza di Forza. Se lo fallisce, la creatura subisce 2d8 danni
contundenti e viene catturata dal vortice fino al termine
dellincantesimo. Se riesce il tiro salvezza, la creatura subisce
la meta di questi danni, e non e catturata dal vortice. Una
creatura catturata dal vortice puo usare la sua azione per
cercare di nuotare via dal vortice come descritto sopra, ma ha
svantaggio alle prove di Forza (Atletica) per farlo.

La prima volta durante ciascun turno in un cui un oggetto
entra nel vortice, l'oggetto subisce 2d8 danni contundent;
questo danno viene subito ogni round in cui l'oggetto rimane
nel vortice.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Controllare Clima

8° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Personale (raggio di 1,5 chilometri)
Componenti: V, S, M (incenso bruciato e po’ di terra e
legno mescolati nell’acqua)

Durata: Concentrazione, massimo 8 ore

Per la durata, assumi il controllo del clima entro 7,5
chilometri da te. Per eseguire questo incantesimo devi
essere all’esterno. Muoversi in un posto dove non hai la
visuale aperta verso il cielo, termina I'incantesimo
anticipatamente.

Quando esegui questo incantesimo, cambia le attuali
condizioni climatiche, determinate dall’Arbitro in base
alla stagione e la latitudine. Puoi modificare le
precipitazioni, la temperatura e il vento. Ci vogliono 1d4
x 10 minuti perché la nuova condizione prenda effetto.
Una volta che la condizione avra preso effetto, potrai
cambiarla di nuovo. Quando I'incantesimo termina, il
clima tornera gradualmente alla norma.

Quando cambi le condizioni climatiche, trova I'attuale
condizione sulla seguente tabella e cambiala di uno
stadio, verso l'alto o il basso. Quando cambi il vento,
puoi cambiarne anche la direzione.

Precipitazione

Stadio Condizione

Limpido

Qualche nuvola

Coperto o foschia a terra

Pioggia, grandine o neve

Pioggia torrenziale, grandinata pesante, tormenta

aa s wnN -

Temperatura

Stadio Condizione

Caldo insopportabile
Caldo

Tiepido

Fresco

Freddo

Freddo polare

DO WN -

Vento

Stadio Condizione
Calmo

Vento moderato
Vento moderato
Fortunale
Tempesta

g~ owN
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Convocare Celestiale

7° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: 27 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Richiami un celestiale di grado di sfida 4 o inferiore, che
appare in uno spazio non occupato a gittata e che puoi
vedere. |l celestiale sparisce quando scende a O punti
ferita o l'incantesimo termina.

Il celestiale & amichevole verso di te e i tuoi compagni per
la durata. Tira l'iniziativa per il celestiale, che agisce
durante i propri turni. Obbedisce a qualsiasi comando
verbale che gli viene dato (senza bisogno che tu compia
azioni), purché non violi il suo allineamento. Se non dai
comandi al celestiale, si difendera dalle creature ostili, ma
non compira altre azioni.

Le statistiche del celestiale sono nelle Regole dell’Arbitro.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 9° livello, convochi un
celestiale di grado di sfida 5 o inferiore.

Convocare Elementale

5° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (incenso bruciato per I'aria,
argilla malleabile per la terra, zolfo e fosforo per il
fuoco, o acqua e sabbia per I'acqua)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Richiami un servitore elementale. Scegli un’area a gittata
composta di acqua, aria, fuoco o terra e che riempia un
cubo di 3 metri di spigolo. Un elementale di grado di sfida
5 o minore appropriato all'area da te scelta compare in
uno spazio non occupato entro 3 metri da essa.
L’elementale sparisce quando scende a 0 punti ferita o
l'incantesimo termina.

L’elementale & amichevole verso di te e i tuoi compagni
per la durata. Tira l'iniziativa per I'elementale, che agisce
durante i propri turni. Obbedisce a qualsiasi comando
verbale che gli viene dato (senza bisogno che tu compia
azioni). Se non dai comandi all’elementale, si difendera
dalle creature ostili, ma non compira altre azioni.

Se la tua concentrazione viene infranta, I'elementale non
sparisce. Invece, perderai il controllo dell’'elementale, che
diventera ostile verso di te e i tuoi compagni, e potrebbe
attaccarvi. Un elementale fuori controllo non puo essere
congedato da te, e sparisce 1 ora dopo che lo hai
convocato.

Le statistiche dell’elementale sono nelle Regole
dell’Arbitro.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il grado
di sfida aumenta di 1 per ogni livello dello slot sopra il 5°.
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Convocare Elementali Minori
4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: 27 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Convochi degli elementali che compariranno in spazi non
occupati a gittata e che puoi vedere. Scegli una della
seguenti opzioni per decidere cosa appare:

Un elementale di grado di sfida 2 o0 meno

Due elementali di grado di sfida 1 o meno
Quattro elementali di grado di sfida 1/2 o meno
Otto elementali di grado di sfida 1/4 0 meno

Un elementale convocato sparisce quando scende a 0
punti ferita o I'incantesimo termina.

Un elementale convocato & amichevole verso di te e i tuoi
compagni. Tirare l'iniziativa per gli elementali convocati
come gruppo, che agisce durante i propri turni. Essi
obbediscono a qualsiasi comando verbale che gli viene
dato (senza bisogno che tu compia azioni). Se non dai
comandi agli elementali, si difenderanno dalle creature
ostili, ma non compiranno altre azioni.

Le statistiche delle creature sono nelle Regole dell’Arbitro.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando certi slot incantesimo di livello piu alto, scegli una
delle opzioni di cui sopra, ma apparira un numero
maggiore di creature: il doppio con uno slot di 6° livello e il
triplo con uno slot di 8° livello.

Corona di Pazzia

2° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Un umanoide di tua scelta, a gittata e che puoi vedere,
deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o restare
affascinato da te per la durata. Mentre il bersaglio &
affascinato in questo modo, una corona deforme fatta di
ferro spuntato appare sulla sua testa, mentre la follia
riluce nei suoi occhi.

Il bersaglio affascinato, prima di muoversi durante il suo
turno, deve usare la sua azione per effettuare un
attacco da mischia contro una creatura scelta da te
(tranne se stesso). Se non scegli nessuna creatura o
non ce ne sono a portata, il bersaglio puo agire
normalmente durante il proprio turno.

Nei tuoi turni successivi, devi usare la tua azione per
mantenere il controllo del bersaglio, o I'incantesimo
termina. Inoltre, il bersaglio puo effettuare un tiro
salvezza di Saggezza al termine di ciascun suo turno.
Se lo riesce, lI'incantesimo termina.



Creare Cibo e Acqua

3¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Crei 22,5 chili di cibo e 7,5 litri d’acqua sul terreno o in
contenitori a gittata, sufficienti a sostenere fino a
quindici umanoidi o cinque cavalcature per 24 ore. ||
cibo é blando ma nutriente, e marcisce dopo 24 ore se

non viene consumato. L’acqua € pulita e non va a male.

Creare o Distruggere Acqua

1° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un goccio d’acqua per creare
acqua o qualche granello di sale per distruggerla)
Durata: Istantanea

Crei o distruggi I'acqua.

Creare Acqua. Crei fino a 40 litri di acqua limpida in un
contenitore aperto a gittata. In alternativa, 'acqua cade
come pioggia in un cubo di 9 metri di spigolo che si trovi
entro la gittata, estinguendo le fiamme esposte nell’area.
Distruggere Acqua. Distruggi fino a 40 litri di acqua in un
contenitore aperto a gittata. In alternativa, puoi distruggere
la nebbia in un cubo di 9 metri di spigolo entro la gittata.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, crei o
distruggi ulteriori 40 litri d’'acqua, o le dimensioni del cubo
aumentano di 1,5 metri, per ogni livello dello slot sopra il
1°.

Creazione

5¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un minuscolo pezzo di materiale
dello stesso tipo di oggetto che intendi creare)

Durata: Speciale

Afferri pezzi di materia d’'ombra dal Mondo delle Ombre
per creare, a gittata, oggetti non viventi di materia
vegetale: beni morbidi, corda, legno o qualcosa di simile.
Puoi usare questo incantesimo anche per creare oggetti
minerali come pietra, cristallo o metallo. L’oggetto creato
non puo essere piu grosso di un cubo di 1,5 metri di
spigolo, e 'oggetto deve essere di una forma e materiale
che hai gia visto in passato.

La durata dipende dal materiale delloggetto. Se 'oggetto
€ composto da pit materiali, usa la durata piu breve.

Materiale Durata

Materia vegetale 1 giorno
Pietra o cristallo 12 ore
Metalli preziosi lora
Gemme 10 minuti
Adamantio o mithril 1 minuto

Usare qualsiasi materiale creato da questo incantesimo
come componente materiale di un altro incantesimo fara
fallire quellincantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il cubo
aumenta di 1,5 metri di spigolo per ogni livello dello slot
sopra il 5°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Creare Non Morti

6° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (un vaso di terracotta pieno di
terra di cimitero, un vaso di terracotta pieno di acqua
salmastra, e un onice nero del valore di 50 mo per ogni
cadavere)

Durata: Istantanea

Puoi eseguire questo incantesimo solo di notte. Scegli
fino a tre cadaveri di umanoidi Medi o Piccoli a gittata.
Ogni cadavere diventa un ghoul sotto il tuo controllo
(I'Arbitro possiede le statistiche di gioco di queste
creature).

Durante il tuo turno, con un’azione bonus, puoi comandare
mentalmente qualsiasi creatura da te animata con questo
incantesimo, se la creatura si trova entro 36 metri da te (se
controlli piu creature, puoi comandarle tutte o solo alcune
nello stesso momento, impartendo lo stesso comando a
ciascuna). Decidi tu quale azione effettuera la creatura e
dove si muovera durante il suo prossimo turno, oppure
puoi impartire un comando generico, come quello di fare la
guardia ad una specifica stanza o corridoio. Se non
impartisci comandi, le creature si limiteranno a difendersi
dalle creature ostili. Una volta ricevuto un comando, la
creatura continuera ad eseguirlo finche il compito sara
completo.

La creatura e sotto il tuo controllo per 24 ore, dopodiché
smettera di rispondere ai comandi che gli impartisci. Per
mantenere il controllo della creatura per altre 24 ore, devi
eseguire questo incantesimo sulla creatura prima che
l'attuale periodo di 24 ore abbia termine. Questo impiego
dell'incantesimo riasserisce il tuo controllo su di un
massimo di tre creature che hai animato con questo
incantesimo, anziché animarne di nuove.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello, puoi rianimare o
riasserire il controllo su quattro ghoul. Quando esegui
guesto incantesimo usando uno slot incantesimo di 8°
livello, puoi animare o riasserire il controllo su cinque ghoul
o due ghast o wight. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 9° livello puoi animare o
riasserire il controllo su sei ghoul, tre ghast o wight, o due
mummie.

Curare Ferite

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Una creatura a contatto con te recupera un numero di
punti ferita uguale a 1d8 + il tuo modificatore di abilita
da incantatore. Questo incantesimo non ha effetto su
non morti e costrutti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, la cura
aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il 1°.
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Curare Ferite di Massa

5¢° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Un’onda di energia guaritrice parte da un punto a
gittata, scelto da te. Scegli fino a sei creatura in una
sfera di 9 metri di raggio centrata su quel punto. Ogni
bersaglio recupera punti ferita uguali a 3d8 + il tuo
modificatore di abilita da incantatore. Questo
incantesimo non ha effetto su non morti o costrutti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, la cura
aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il 5°.

Danza Irresistibile

8° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Scegli una creatura a gittata che puoi vedere. Il
bersaglio comincia un comico balletto sul posto:
agitando le gambe, battendo i piedi e saltellando per la
durata. Le creature che non possono essere affascinate
sono immuni a questo incantesimo.

Una creatura che balla deve usare tutto il suo
movimento per ballare senza lasciare il suo spazio e ha
svantaggio ai tiri salvezza di Destrezza e tiri di attacco.
Mentre il bersaglio € affetto da questo incantesimo, le
altre creature hanno vantaggio ai tiri di attacco contro di
lui. Con un’azione, una creatura che balla effettua un
tiro salvezza di Saggezza per recuperare il controllo di
se stessa. Se lo riesce, I'incantesimo ha fine.
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Desiderio

9° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V

Durata: Istantanea

Desiderio & il pitl potente incantesimo che una creatura
mortale possa eseguire. Semplicemente parlando ad
alta voce, puoi modificare le stesse fondamenta della
realtd a seconda dei tuoi bisogni.

L’'uso basilare di questo incantesimo & quello di riprodurre
I'effetto di qualsiasi altro incantesimo di 8° livello o piu
basso. Non devi soddisfare nessuno dei requisiti
dellincantesimo, comprese le componenti materiali
costose. L'incantesimo ha semplicemente effetto.

In alternativa, puoi creare uno dei seguenti effetti a tua scelta:

e Crei un oggetto del valore massimo di 25.000 mo, che
non sia un oggetto magico. L'oggetto non pud avere
dimensioni superiori ai 90 metri in qualsiasi dimensione, e
compare in uno spazio non occupato sul terreno.

e Permetti fino a venti creature che puoi vedere di
recuperare tutti i punti ferita, e termini tutti gli effetti su
di loro descritti dall'incantesimo ripristino superiore.

e Conferisci ad un massimo di dieci creature che puoi
vedere la resistenza ad un tipo di danno a tua scelta.

e Conferisci ad un massimo di dieci creature che puoi
vedere I'immunita ad un singolo incantesimo o altro effetto
magico per 8 ore. Ad esempio, potresti rendere te e tutti
tuoi compagni immuni all'attacco risucchia vita del lich.

e Annulli un qualsiasi evento recente obbligando a
ritirare qualsiasi tiro effettuato nell’'ultimo round
(compreso il tuo ultimo turno). La realta si rimodella per
assecondare il nuovo risultato. Puoi far si che il nuovo
tiro abbia vantaggio o svantaggio, e puoi scegliere se
usare il tiro originale o il nuovo tiro.

Potresti anche riuscire ad ottenere altro, oltre gli obiettivi
negli esempi di cui sopra. Definisci i tuoi desideri quanto
piu possibile all’Arbitro. L’Arbitro ha grande spazio di
manovra nel decidere cosa accada in questi casi;
maggiore il desiderio, piu grosse le probabilita che
qualcosa vada storto. L'incantesimo potrebbe
semplicemente fallire, l'effetto desiderato manifestarsi solo
in parte, oppure potresti subire delle conseguenze
impreviste, in base a come hai proferito il desiderio.

Lo stress dell'eseguire questo incantesimo per creare
gualsiasi effetto che non sia riprodurre un altro incantesimo ti
indebolisce. Dopo averne retto lo stress, ogni volta che
eseguirai un incantesimo, fino al termine di un riposo lungo,
subirai 1d10 danni necrotici per livello dellincantesimo.
Questo danno non puo essere ridotto o diminuito in alcun
modo. Inoltre, la tua Forza scende a 3, se nonegiaa 30
meno, per 2d4 giorni. Per ciascun giorno che trascorri a
riposare e non svolgere altro che un’attivita leggera, il tuo
tempo di recupero rimanente diminuisce di 2 giomi. Infine, c'é
una probabilita del 33 percento che tu non sia mai piti in
grado di eseguire desiderio a causa dello stress sofferto per
l'esecuzione dell'incantesimo.



Destriero Fantasma

3¢ livello, illusione (rituale)
Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 ora

Una creatura quasi reale simile ad un cavallo, di taglia
Grande, appare sul terreno in uno spazio non occupato di
tua scelta e a gittata. Decidi tu I'aspetto della creatura, e
questa compare equipaggiata di sella, morso e briglia.
Qualsiasi equipaggiamento creato dall’incantesimo,
svanisce in una nuvola di fumo se viene portato a piu di 3
metri di distanza dal destriero.

Per la durata, tu 0 una creatura di tua scelta potete
cavalcare il destriero. La creatura usa le statistiche del
cavallo da corsa, eccetto che ha velocita 30 metri e pud
percorrere 15 chilometri in un’ora, o 20 chilometri ad
andatura veloce. Quando l'incantesimo termina, il destriero
inizia gradualmente a svanire, dando al cavallerizzo 1
minuto per smontare di sella. L'incantesimo termina se usi
un’azione per interromperlo o se il destriero subisce danni.

Dolce Riposo

2° livello, negromanzia (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pizzico di sale e un pezzo di
rame posto su ciascun occhio del cadavere, che
devono restare i per la durata)

Durata: 10 giorni

Entri a contatto con un cadaveri o altri resti. Per la durata,
il bersaglio € protetto dalla putrefazione e non puo
diventare non morto.

L’incantesimo, inoltre, estende il limite di tempo per
rianimare il bersaglio dalla morte, dato che i giorni trascorsi
sotto l'influenza di questo incantesimo non sono
conteggiati nel limite di tempo di incantesimi come
rianimare morti.

Disco Fluttuante

1° livello, convocazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una goccia di mercurio)
Durata: 1 ora

Questo incantesimo crea un piano di forza orizzontale,
perfettamente circolare, di 1 metro di diametro e 2,5
centimetri di spessore che fluttua a 1 metro da terra in uno
spazio non occupato di tua scelta a gittata e che puoi
vedere. Il disco rimane attivo per la durata, e pud
sostenere 250 chili. Se gli viene poggiato sopra un peso
superiore, I'incantesimo termina, e tutto quello che vi si
trova sopra cade a terra.

Finche ti trovi entro 6 metri da esso, il disco & immobile. Se
ti muovi piu di 6 metri lontano da esso, il disco ti segue in
modo da rimanere sempre a 6 metri da te. Pué muoversi
attraverso terreno disomogeneo, su e giu per le scale,
pendenze e simili, ma non puo superare cambi di
altitudine di 3 o piu metri. Ad esempio, il disco non puo
attraversare un fossato profondo 3 metri, né potrebbe
lasciare il fossato se fosse creato in fondo ad esso.

Se ti allontani piu di 30 metri dal disco (di solito perché non
riesce ad aggirare un ostacolo nel seguirti), 'incantesimo
termina.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Disintegrare

6° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (una calamita e un pizzico di polvere)
Durata: Istantanea

Un sottile raggio verde parte dal tuo dito puntato verso un
bersaglio a gittata che puoi vedere. Il bersaglio puo essere
una creatura, un oggetto o una creazione di forza magica,
come un muro creato da muro di forza.

Una creatura bersaglio di questo incantesimo deve effettuare
un tiro salvezza di Destrezza. Il bersaglio subisce 10d6 + 40
danni da forza se fallisce il tiro salvezza. Se questo danno
riduce il bersaglio a O punti ferita, questi & disintegrato.

Una creatura disintegrata e tutto quello che indossa e
trasporta, eccetto gli oggetti magici, viene ridotta ad una pila di
sottile polvere grigia. La creatura pud essere riportata in vita
solo tramite un incantesimo vera resurrezione o desiderio.
Questo incantesimo disintegra automaticamente gli oggetti
non magici o una creazione di forza magica di taglia Grande o
pit piccola. Se il bersaglio &€ un oggetto non magico o una
creazione di forza di taglia Enorme o piui grossa, questo
incantesimo disintegra una porzione di essa pari a un cubo di
3 metri di spigolo. Gli oggetti magici ignorano questo
incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto, il danno
aumenta di 3d6 per ogni livello dello slot sopra il 6°.

Dissolvere Bene e Male

5° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (acqua sacra o argento e ferro in
polvere)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Un’energia luminosa ti circonda e ti protegge da fatati, non
morti e creature originarie di luoghi aldila del Piano Materiale.
Per la durata, i celestiali, elementali, fatati, immondi e non
morti hanno svantaggio ai tiri di attacco contro di te.

Puoi terminare l'incantesimo anticipatamente usando una
delle seguenti funzioni speciali.

Spezzare Ammaliamento. Con un’azione, puoi entrare in
contatto con una creatura affascinata, spaventata o
posseduta da un celestiale, elementale, fatato, immondo o
non morto. La creatura con cui sei in contatto non € piu
affascinata, spaventata o posseduta da queste creature.
Congedo. Con un’azione, effettua un attacco con
incantesimo da mischia contro un celestiale, elementale,
fatato, immondo o non morto nella tua portata. Se lo colpisci,
puoi cercare di rimandare la creatura al suo piano di origine.
La creatura deve riuscire un tiro salvezza di Carisma o venire
rispedita sul suo piano nativo (se non vi si trova gia). Se non si
trovano sul loro piano nativo, i non morti vengono rispediti nel
Mondo delle Ombre e i fatati nelle Lande Fatate.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Dissolvere Magia

3° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Scegli una creatura, oggetto o effetto magico a gittata.
Qualsiasi incantesimo di 3° livello o pitl basso sul bersaglio ha
fine. Per ogni incantesimo di 4° livello o pitl alto sul bersaglio,
effettua una prova di abilith usando la tua abilita da
incantatore. La CD della prova & uguale a 10 + il livello
dellincantesimo da dissolvere. Se la prova riesce,
lincantesimo ha termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o pit alto, poni
immediatamente fine agli effetti degli incantesimo sul
bersaglio il cui livello dellincantesimo & uguale o inferiore al
livello dello slot incantesimo da te usato.

Dito della Morte

7° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Invii una scarica di energia negativa ad una creatura a
gittata che puoi vedere, provocandole profondo dolore.
Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione. Il bersaglio subisce 7d8 + 30 danni
necrotici se fallisce il tiro salvezza, o la meta di questo
danno se lo riesce.

Un umanoide ucciso da questo incantesimo si rianima
come zombi sotto il tuo comando permanente all’inizio
del tuo prossimo turno, e seguira i tuoi ordini verbali al
meglio delle sue abilita.

Divinazione

4° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (incenso e un’offerta sacrificale
appropriata alla tua religione, il cui valore complessivo
sia di 25 mo, che saranno consumati dall'incantesimo)
Durata: Istantanea

La tua magia e un’offerta ti mettono in comunicazione
con un dio o il servitore di un dio. Gli puoi porre una
singola domanda in merito ad uno specifico obiettivo,
evento o attivita che debba verificarsi entro 7 giorni.
L’Arbitro da una risposta veritiera. La replica potrebbe
essere una breve frase, una rima criptica o un presagio.
L’incantesimo non tiene conto di ogni possibile
circostanza che possa modificare il risultato, come
'esecuzione di ulteriori incantesimi o la perdita o I'arrivo
di un alleato.

Se esegui 'incantesimo due o piu volte prima di aver
terminato il tuo prossimo riposo lungo, c’é una
probabilitd cumulativa del 25% che per ogni esecuzione
dopo la prima tu ottenga una lettura casuale. L’Arbitro
effettua questo tiro in segreto.
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Dominare Mostro

8° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Cerchi di affascinare una creatura a gittata che puoi
vedere. Essa deve riuscire un tiro salvezza di
Saggezza o restare affascinata per la durata, con
vantaggio se tu o i tuoi alleati la state combattendo.
Mentre la creatura € affascinata, finché voi due vi
trovate sullo stesso piano di esistenza mantieni un
collegamento telepatico con essa. Puoi usare questo
collegamento telepatico per inviare comandi alla
creatura mentre sei cosciente (non richiede un’azione),
a cui essa obbedira al suo meglio. Puoi specificare un
corso d’azione semplice e generico, come “Attacca
quella creatura”, “Corri laggiu”, o “Prendi quell’oggetto”.
Se la creatura completa I'ordine e non riceve ulteriori
indicazioni da te, si difendera e preservera al meglio
delle sue abilita.

Puoi impiegare la tua azione per assumere il totale e
preciso controllo del bersaglio. Fino al termine del tuo
prossimo turno la creatura effettuera solo le azioni
decise da te, e non fara nulla che tu non le permetta di
fare. Durante questo periodo, puoi anche far usare una
reazione alla creatura, ma cio richiede I'uso della tua
reazione.

Ogni volta che il bersaglio subisce danni, effettua un
nuovo tiro salvezza di Saggezza contro I'incantesimo.
Se il tiro salvezza riesce, I'incantesimo termina.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 9° livello, la durata
concentrazione, massimo 8 ore.



Dominare Persona

5¢° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Cerchi di affascinare un umanoide a gittata che puoi
vedere. Esso deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o
restare affascinato per la durata, con vantaggio se tu o i
tuoi alleati lo state combattendo.

Mentre il bersaglio & affascinato, finché voi due vi trovate
sullo stesso piano di esistenza mantieni un collegamento
telepatico con esso. Puoi usare questo collegamento
telepatico per inviare comandi al bersaglio mentre sei
cosciente (non richiede un’azione), a cui esso obbedira al
suo meglio. Puoi specificare un corso d’azione semplice e
generico, come “Attacca quella creatura”, “Corri laggiu”, o
“Prendi quell'oggetto”. Se il bersaglio completa I'ordine e
non riceve ulteriori indicazioni da te, si difendera e
preservera al meglio delle sue abilita.

Puoi impiegare la tua azione per assumere il totale e
preciso controllo del bersaglio. Fino al termine del tuo
prossimo turno, il bersaglio effettuera solo le azioni decise
da te, e non fara nulla che tu non gli permetta di fare.
Durante gquesto periodo, puoi anche far usare una
reazione al bersaglio, ma cio richiede I'uso della tua
reazione.

Ogni volta che il bersaglio subisce danni, effettua un
nuovo tiro salvezza di Saggezza contro I'incantesimo. Se il
tiro salvezza riesce, I'incantesimo termina.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello, la durata &
concentrazione, massimo 10 minuti. Quando esegui
questo incantesimo usando uno slot incantesimo di 7°
livello, la durata & concentrazione, massimo 1 ora.
Quando esegui questo incantesimo usando uno slot
incantesimo di 8° livello o piu alto, la durata &
concentrazione, massimo 8 ore.

Esilio

4° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un oggetto disprezzato dal
bersaglio)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Cerchi di spedire una creatura a gittata e che puoi vedere
in un altro piano di esistenza. Il bersaglio deve riuscire un
tiro salvezza di Carisma o venire esiliato.

Se il bersaglio € natio del piano di esistenza in cui ti trovi,
esili il bersaglio in un semipiano innocuo. Mentre & [i, il
bersaglio € inabile. Il bersaglio rimane i fino al termine
dellincantesimo, quando riapparira nello spazio che aveva
lasciato o nello spazio non occupato piu vicino, se il suo
spazio originale adesso lo é.

Se il bersaglio & natio di un diverso piano di esistenza da
quello in cui sei, il bersaglio svanisce emettendo un lieve
scoppio, mentre torna al suo piano natio. Se 'incantesimo
termina prima che sia trascorso 1 minuto, il bersaglio
riappare nello spazio che aveva lasciato o nello spazio non
occupato piu vicino, se il suo spazio originale € occupato.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio un’ulteriore creatura per ogni slot
incantesimo sopra il 4°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Eterealita

7° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V, S

Durata: Massimo 8 ore

Entri nelle regioni di confine del Piano Etereo, nell'area
che si sovrappone al tuo piano attuale. Resti sul
Confine Etereo per la durata o finché non usi un’azione
per interrompere I'incantesimo. Se ti muovi verso l'alto
o0 il basso, il costo del movimento é raddoppiato. Puoi
vedere e udire il piano da cui provieni, ma tutto quello
che si trova Ii ti appare grigio, € non puoi vedere a piu
di 18 metri di distanza.

Mentre sei sul Piano Etereo, puo interagire solo con
altre creature su quel piano. Le creature che non sono
sul Piano Etereo non ti possono percepire né interagire
con te, a meno che un’abilita speciale o la magia gli
fornisca la possibilita di farlo.

Ignori tutti gli oggetti e gli effetti che non sono sul Piano
Etereo, potendo cosi attraversare gli oggetti che
percepisci sul piano da cui provieni.

Quando I'incantesimo termina, ritorni immediatamente
al piano da cui provieni nel punto che occupi
attualmente. Se quando accade occupi lo stesso spazio
di un oggetto solido o di una creatura, vieni
immediatamente spostato nel piu vicino spazio non
occupato che puoi occupare e subisci 6 danni da forza
per ogni metro di cui vieni spostato (o sua frazione).
Questo incantesimo non ha effetto se lo esegui mentre
sei gia nel Piano Etereo o su di un piano che non vi
confina, come uno dei Piani Esterni.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 8° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio fino a tre creature consenzienti (te
compreso) per ogni livello dello slot sopra il 7°. Quando
esegui 'incantesimo, le creature devono trovarsi entro
3 metri da te.

Fabbricare

4° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Converti le materie prime in prodotti finiti dello stesso
materiale. Ad esempio, puoi fabbricare un ponte di
legno da un cumulo di alberi, una corda da un mucchio
di canapa, e abiti dal lino o la lana.

Scegli le materie prima che puoi vedere a gittata. Puoi
fabbricare un oggetto di taglia Grande o inferiore
(contenuto in un cubo di 3 metri di spigolo, o otto cubi
connessi di 1,5 metri di spigolo) data una sufficiente
quantita di materie prime. Se stai lavorando con il
metallo, la pietra o altre sostanze minerali, 'oggetto
fabbricato non pud essere piu grande di taglia Media
(contenuto in un singolo cubo di 1,5 metri di spigolo).
La qualita degli oggetti creati da questo incantesimo &
commisurata alla qualita delle materie prime.

Tramite questo incantesimo non si possono creare 0
trasmutare creature o oggetti magici. Inoltre non puoi
usarlo per creare oggetti che normalmente richiedono
un alto livello di lavorazione, come i gioielli, le armi, il
vetro o le armature, a meno che tu non abbia la
competenza con il tipo di strumenti da artigiano utilizzati
per costruire questi oggetti.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Faro di Speranza

3° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Questo incantesimo conferisce speranza e vitalita.
Scegli un qualsiasi numero di creature a gittata. Per la
durata, ciascun bersaglio ha vantaggio ai tiri salvezza di
Saggezza e ai tiri salvezza da morte, e da ogni cura
ottiene il massimo numero di punti ferita possibili.

Fascio di Sole

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (linea di 18 metri)
Componenti: V, S, M (una lente ingranditrice
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una fascio di luce brillante esplode dalla tua mano in
una linea larga 1,5 metri e lunga 18 metri. Ogni
creatura sulla linea deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione. Se fallisce il tiro salvezza, la creatura
subisce 6d8 danni radianti e rimane accecata fino al tuo
prossimo turno. Se riesce il tiro salvezza, subisce la
meta dei danni e non & accecata. | non morti e le
melme hanno svantaggio su questo tiro salvezza.

Puoi creare una nuova linea di luminosita con un’azione
durante qualsiasi tuo turno fino al termine
dell’incantesimo.

Per la durata, una particella di luce brillante risplende
nella tua mano. Produce luce intensa in un raggio di 9
metri e luce fioca per ulteriori 9 metri. Questa luce
considerata luce solare.

Fermare il Tempo

9° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V

Durata: Istantanea

Fermi brevemente il flusso del tempo per tutti, tranne
che per te. Il tempo non scorre per le altre creature,
mentre tu effettui 1d4 + 1 turni di fila, durante i quali
puoi effettuare azioni e muoverti come sempre.

Questo incantesimo termina se una delle azioni che usi
durante questo periodo, o qualsiasi effetto che crei
durante questo periodo, ha effetto su di una creatura
diversa da te o su di un oggetto indossato o trasportato
da qualcuno che non sia tu. Inoltre, 'incantesimo
termina se ti muovi in un posto lontano piu di 300 metri
da quello in cui lo hai eseguito.
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Fiamma Consacrata

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Una luminosita simile a quella prodotta da una fiaccola
discende su di una creatura a gittata che puoi vedere. Il
bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di Destrezza o
subire 1d8 danni radianti. Il bersaglio non riceve il
beneficio della copertura per questo tiro salvezza.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d8 quando
raggiungi il 5° livello (2d8), I'11° livello (3d8) e il 17°
livello (4d8).

Fiamma Perpetua

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (polvere di rubino del valore di
50 mo, che I'incantesimo consuma

Durata: Fino a che non viene dissolto

Una luminosita simile a quella prodotta da una fiaccola
si sprigiona da un oggetto con cui sei in contatto.
L’effetto sembra quello di una normale fiamma, ma non
produce calore né necessita ossigeno. Una fiamma
perpetua puo essere celata o nascosta ma non puo
essere smorzata né spenta.

Fingere Morte

3° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pizzico di terra di cimitero)
Durata: 1 ora

Una creatura consenziente con cui sei a contatto entra
in uno stato catalettico, indistinguibile dalla morte.

Per la durata dell'incantesimo, o finché non impieghi
un’azione per entrare a contatto col bersaglio e
dissolvere I'incantesimo, il bersaglio appare morto a
tutte le ispezioni esterne e agli incantesimi usati per
determinare le condizioni del bersaglio. Il bersaglio &
accecato e inabile, e la sua velocita scende a 0. |l
bersaglio ha resistenza a tutti i danni eccetto il danno
psichico. Se il bersaglio &€ ammalato o avvelenato
guando esegui questo incantesimo, o diventa ammalato
o avvelenato mentre si trova sotto I'effetto
dell'incantesimo, la malattia e il veleno non hanno
effetto fino al termine dell’incantesimo.



Folata di Vento

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (linea di 18 metri)
Componenti: V, S, M (un seme di legume)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una linea di forte vento lunga 18 metri e larga 3 metri
esplode partendo da te in una direzione a tua scelta,
per la durata dell'incantesimo. Ogni creatura che inizia
il suo turno dentro la linea deve riuscire un tiro salvezza
di Forza o venire spinta lontano da te di 4,5 metri,
seguendo la direzione della linea.

Qualsiasi creatura sulla linea deve spendere il doppio
del movimento per avvicinarsi a te.

La folata disperde gas o vapori, estingue candele, torce
e simili fiamme non protette nell’area. Le fiamme
protette, come quelle della lanterne, si agitano, e hanno
una probabilita del 50% di estinguersi.

Come azione bonus durante ciascun tuo turno, prima
del termine dell’incantesimo, puoi cambiare la direzione
in cui la linea si proietta da te.

Fondersi con la Pietra

3¢ livello, trasmutazione (rituale)
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: 8 ore

Entri in un oggetto o superficie di pietra grossi
abbastanza da contenere tutto il tuo corpo, fondendoti
con la pietra assieme a tutto I'equipaggiamento che
trasporti per la durata. Usando il tuo movimento, entri
nella pietra in un punto con cui sei in contatto. Non
resta nulla della tua presenza che rimanga visibile o
altrimenti possa essere individuato da sensi non magici.
Mentre sei fuso con la pietra, non puoi vedere cio che
avviene all’'esterno, e qualsiasi prova di Saggezza
(Percezione) che effettui per ascoltare i suoni prodotti
fuori da essa é fatta con svantaggio. Resti consapevole
del passare del tempo e puoi eseguire incantesimi su di
te mentre sei fuso con la pietra. Puoi usare il tuo
movimento per lasciare la pietra e ricomparire nel punto
in cui vi sei entrato, terminando cosi I'incantesimo.
Altrimenti non puoi muoverti.

I danni minori alla pietra non ti nuociono, ma la sua
parziale distruzione o cambio di forma (di modo che tu
non vi entri pit) ti espellono da essa e ti infliggono 6d6
danni contundenti. La completa distruzione della pietra
(o la sua trasmutazione in un’altra sostanza) ti fa
espellere e ti infligge 50 danni contundenti. Se vieni
espulso, cadi prono in uno spazio non occupato, nel
punto piu vicino a quello in cui sei entrato nella pietra.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Forma Gassosa

3° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pezzo di garza e un filo di
fumo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Trasformi una creatura consenziente con cui sei in
contatto, insieme a tutto cio che sta indossando e
trasportando, in una nube vaporosa per la durata.
L’incantesimo termina se la creatura scende a 0 punti
ferita. Le creature incorporee ignorano questo effetto.
Mentre € in questa forma, I'unico metodo di movimento
del bersaglio € una velocita di volo 3 metri. Il bersaglio
puo entrare e occupare lo spazio di un’altra creatura. Il
bersaglio ha resistenza ai danni non magici, e ha
vantaggio ai tiri salvezza di Forza, Destrezza e
Costituzione. Il bersaglio puo attraversare piccoli buchi,
strettoie, e anche semplici fori, sebbene consideri i
liquidi come superfici solide. Il bersaglio non puo
cadere e resta fluttuante nell’aria anche se stordito o
altrimenti reso inabile.

Mentre € nella forma di una nube vaporosa, il bersaglio
non puo parlare né manipolare oggetti, e qualsiasi
oggetto stesse indossando o trasportando non puo
essere gettato, usato o altrimenti impiegato. Il bersaglio
non puo attaccare né eseguire incantesimi.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Forza Fantasmagorica

2° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di lana)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Elabori un’illusione che si radica nella mente di una
creatura a gittata e che puoi vedere. Il bersaglio deve
effettuare un tiro salvezza di Intelligenza. Se fallisce il
tiro salvezza, crei un oggetto, creatura o altro fenomeno
visibile fantasmagorico di tua scelta che non occupi piu
spazio di un cubo di 3 metri di spigolo e che per la
durata & percettibile solo dal bersaglio. L'incantesimo
non ha effetto sui non morti e i costrutti.

La fantasmagoria includi suoni, temperatura e altri
stimoli, anch’essi evidenti solo al bersaglio.

Il bersaglio pud usare la sua azione per esaminare la
fantasmagoria con una prova di Intelligenza
(Investigazione) contro la CD del tiro salvezza dei tuoi
incantesimi. Se la prova riesce, il bersaglio capisce che
la fantasmagoria € un’illusione, e I'incantesimo termina.
Mentre il bersaglio ¢ afflitto dall'incantesimo, considera
la fantasmagoria come fosse reale. Il bersaglio
razionalizza qualsiasi risultato illogico dell'interazione
con la fantasmagoria. Ad esempio, un bersaglio che
cerca di camminare attraverso un ponte fantasmagorico
attraverso un baratro, cadra appena mette piede sul
ponte. Se il bersaglio sopravvive alla caduta, continuera
a credere che il ponte esista e dara una spiegazione
alla sua caduta — € stato spinto, & scivolato o un forte
vento I'ha sbilanciato.

Un bersaglio afflitto € cosi convinto della realta della
fantasmagoria che puo addirittura subire danni da essa.
Una fantasmagoria creata per apparire come una
creatura, puo attaccare il bersaglio. Allo stesso modo,
una fantasmagoria creata per apparire come fuoco, una
pozza d’acido, o lava, pud bruciare il bersaglio. Ogni
round, durante il tuo turno, la fantasmagoria puo
infliggere 1d6 danni psichici al bersaglio se questi si
trova nella sua area o entro 1,5 metri da essa, purche
la visione sia quella di una creatura o pericolo che
possa logicamente infliggere danni, ad esempio,
attaccando. Il bersaglio percepisce i danni come
fossero del tipo appropriato alla visione.
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Forziere Segreto

4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un forziere lavorato, 1 metro x
50 cm x 50 cm, costruito con rari materiali del valore di
almeno 5.000 mo, e una sua replica Minuscola fatta
degli stessi materiali e del valore di almeno 50)
Durata: Istantanea

Nascondi un forziere e tutti i suoi contenuti sul Piano
Etereo. Quando esegui questo incantesimo devi essere
in contatto con il forziere e la replica in miniatura che
serve da componente materiale. Il forziere pud
contenere fino a 0,25 metri cubi di materiale non
vivente (1 x metro x 50 centimetri x 50 centimetri).
Mentre il forziere rimane sul Piano Etereo, puoi usare
un’azione per entrare in contatto con la replica e
richiamare il forziere. Esso riapparira in uno spazio non
occupato sul terreno entro 1,5 metri da te. Puoi
rispedire il forziere nel Piano Etereo, usando un’azione
ed entrando in contatto sia col forziere che con la
replica.

Dopo 60 giorni, c’é€ una percentuale cumulativa del 5%
al giorno che l'effetto dell'incantesimo abbia termine.
L’effetto termina se l'incantesimo viene eseguito
nuovamente, se la replica del forziere viene distrutta, o
se decidi di terminare I'incantesimo con un’azione. Se
l'incantesimo termina e il forziere si trova sul Piano
Etereo, viene irrimediabilmente perduto.

Frantumare

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un frammento di metallo)
Durata: Istantanea

Un forte squillo, molto intenso, erutta da un punto a
gittata di tua scelta. Ogni creatura in una sfera di 3
metri di raggio centrata su quel punto deve effettuare
un tiro salvezza di Costituzione. Una creatura subisce
3d8 danni da tuono se fallisce il tiro salvezza, o la meta
di questo danno se lo riesce. Una creatura composta di
materiale inorganico, come pietra, cristallo o metallo, ha
svantaggio sul tiro salvezza.

Un oggetto non magico che non & indossato né
trasportato subisce anch’esso danni se si trova
nell'area dell'incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
2°.



Freccia Acida

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (una foglia di rabarbaro in
polvere e uno stomaco di pitone)

Durata: Istantanea

Una freccia verde luminosa saetta verso un bersaglio a
gittata ed esplode con uno spruzzo d’acido. Effettua un
tiro di attacco con incantesimo a gittata contro il
bersaglio. Se colpisci, il bersaglio subisce
immediatamente 4d4 danni da acido e 2d4 danni da
acido al termine del suo prossimo turno. Se manchi, la
freccia spruzza il bersaglio di acido infliggendo la meta
del danno iniziale e non arrecando danni al termine del
prossimo turno del bersaglio.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, il
danno (sia iniziale che successivo) aumenta di 1d4 per
ogni livello dello slot sopra il 2°.

Fulmini a Catena

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (un po’ di pelliccia; un pezzo
d’ambra, vetro o una verga di cristallo; e tre spille
d’argento)

Durata: Istantanea

Crei una saetta di luce che colpisce un bersaglio a
gittata che puoi vedere, scelto da te. Tre saette
colpiscono il bersaglio e fino ad altri tre bersagli,
ciascuno dei quali deve trovarsi entro 9 metri dal primo
bersaglio. Un bersaglio puo essere una creatura o
oggetto e puod essere bersaglio di una sola saetta.

Un bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di
Destrezza. Il bersaglio subisce 10d8 danni da fulmine
se fallisce il tiro salvezza, o la meta di questo danno se
lo riesce.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto,
un’ulteriore saetta parte dal primo bersaglio verso un
altro bersaglio per ogni livello dello slot sopra il 6°.
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Fuorviare

5° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale

Componenti: S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Diventi invisibile nello stesso momento in cui un tuo
doppione illusorio compare nel posto in cui ti trovi. Il
doppione resta per la durata, ma l'invisibilita termina se
attacchi o esegui un incantesimo.

Puoi usare la tua azione per far muovere il doppione
illusorio fino al doppio della tua velocita e fargli
compiere un gesto, parlare e comportarsi in qualsiasi
maniera tu voglia.

Puoi vedere attraverso i suoi occhi e udire tramite le
sue orecchie come se fossi nello spazio in cui si trova
lui. Durante ciascun tuo turno, con un’azione bonus,
puoi passare dall’'usare i suoi sensi all’'usare i tuoi, o
viceversa. Mentre stai usando i suoi sensi, sei accecato
e assordato riguardo i tuoi dintorni.

Gabbia di Forza

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 30 metri

Componenti: V, S, M (polvere di rubino del valore di
1.500 mo)

Durata: 1 ora

Una prigione cubica, immobile e invisibile, composta di
forza magica compare intorno ad un’area a gittata da te
scelta. La prigione pud essere una gabbia o una
scatola solida, come preferisci.

Una prigione nella forma di una gabbia puo avere 6
metri di lato ed essere composta da sbharre di 1,5
centimetri separate di 1,5 centimetri tra di loro.

Una prigione a forma di scatola puo avere 3 metri di
lato, creando una barriera solida che impedisce a
qualsiasi materia dall’attraversarla e bloccando
qualsiasi incantesimo eseguito dall’interno o I'esterno
dell'area.

Quando esegui questo incantesimo, qualsiasi creatura
che & completamente all'interno della gabbia, &
intrappolata. Le creature solo parzialmente nell’area
della gabbia, o quelle troppo grosse per entrarvi,
vengono spinte via dal centro dell'area finche non ne
sono completamente al di fuori.

Una creatura all'interno della gabbia non puo lasciarla
tramite mezzi non magici. Se la creatura prova ad
usare il teletrasporto o il viaggio interplanare per
lasciare la gabbia, deve prima effettuare un tiro
salvezza di Carisma. Se lo riesce, la creatura puo usare
quella magia per sfuggire alla gabbia. Se lo fallisce, la
creatura non puo uscire dalla gabbia e spreca 'uso
dell'incantesimo o dell’effetto. La gabbia si estende
anche sul Piano Etereo, bloccando cosi il viaggio
etereo.

Questo incantesimo non puo essere dissolto da
dissolvere magia.
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Giara Magica

6° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (una gemma, cristallo, reliquario
0 qualche altro contenitore ornamentale del valore di
almeno 500 mo)

Durata: Finché non viene dissolto

Il tuo corpo entra in uno stato catatonico mentre la tua
anima lo abbandona ed entra nel contenitore da te
usato come componente materiale. Mentre la tua anima
occupa il contenitore, sei consapevole dei tuoi dintorni
come se fossi nello spazio del contenitore. Non puoi
muoverti né usare reazioni. L’'unica azione che puoi
effettuare & quella di proiettare la tua anima fino a 30
metri di distanza, fuori dal contenitore, ritornando al tuo
corpo vivente (e terminando I'incantesimo) o cercando
di possedere un corpo umanoide.

Puoi tentare di possedere qualsiasi umanoide entro 30
metri da te e che tu possa vedere (le creature tutelate
dagli incantesimi protezione dal bene e dal male o
circolo magico non possono essere possedute). Il
bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di Carisma e,
se lo fallisce, la tua anima entra nel corpo del bersaglio,
mentre I'anima del bersaglio resta intrappolata nel
contenitore. Se lo riesce, il bersaglio resiste ai tuoi
tentativi di possederlo, e non puoi tentare di possederlo
nuovamente prima che siano trascorse 24 ore.

Una volta che possiedi il corpo di una creatura, lo puoi
controllare. Le tue statistiche di gioco sono rimpiazzate
dalle statistiche della creatura, ad eccezione del tuo
allineamento e dei tuoi punteggi di Intelligenza,
Saggezza e Carisma. Mantieni i benefici forniti dai tuoi
privilegi di classe. Se il bersaglio possiede dei livelli di
classe, non puoi usare nessuno dei suoi privilegi di
classe.

Nel frattempo, I'anima della creatura posseduta pud
percepire i dintorni del contenitore usando i propri
sensi, ma non pud muoversi né effettuare alcuna
azione.

Mentre possiedi un corpo, puoi usare la tua azione per
ritornare dal corpo ospite al contenitore, se ti trovi entro
30 metri da esso, riportando I'anima della creatura
ospite nel suo corpo. Se il corpo ospite muore mentre
sei al suo interno, la creatura muore, e tu devi
effettuare un tiro salvezza di Carisma contro la tua CD
dei tiri salvezza degli incantesimi. Se lo riesci, ritorni al
contenitore, se si trova entro 30 metri da te. Altrimenti,
morirai.

Se il contenitore viene distrutto o I'incantesimo termina,
la tua anima ritorna immediatamente al tuo corpo. Se il
tuo corpo € piu di 30 metri lontano o se il tuo corpo e
morto mentre cerchi di farvi ritorno, morirai. Se I'anima
di un’altra creatura & nel contenitore quando viene
distrutto, I'anima della creatura ritorna al suo corpo, se
il corpo € vivo e si trova entro 30 metri. Altrimenti, la
creatura muore.

Quando I'incantesimo termina, il contenitore viene
distrutto.
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Gioco di Prestigio

Trucchetto, trasmutazione
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 3 metri

Componenti: V, S

Durata: Massimo 1 ora

Questo incantesimo € un trucco magico minore che gli
incantatori novizi impiegano per fare pratica. Crei a
gittata uno dei seguenti effetti magici:

e Crei un effetto sensoriale innocuo e istantaneo
come una pioggia di scintille, un soffio di vento, una
debole nota musicale o uno strano odore.

e lllumini o spegni istantaneamente una candela, una
torcia o piccolo fuoco da campo.

e Ripulisci 0 insozzi istantaneamente un oggetto non
pit grosso di 0,03 metri cubi.

o Raffreddi, riscaldi o insapori per 1 ora fino a 0,03
metri cubi di materiale non vivente.

e Fai comparire per 1 ora un colore, un piccolo segno
0 un simbolo su di un oggetto o una superficie.

e Crei un ninnolo non magico o un’immagine illusoria
che entri nella tua mano e che resta fino al termine
del tuo prossimo turno.

Se esegui questo incantesimo piu volte, puoi tenere
attivi fino a tre effetti non istantanei alla volta, e puoi
interrompere uno di questi effetti con un’azione.



Glifo di Tutela

3¢ livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V. S, M (incenso e diamante in polvere del
valore di almeno 200 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: Fino a che dissolto o attivato

Quando esegui questo incantesimo, inscrivi un glifo che
danneggia altre creature o su di una superficie (come un
tavolo o una sezione di pavimento o muro) o all'interno di
un oggetto che puo essere chiuso (come un libro, una
pergamena o un forziere) per celare il glifo. Se scegli una
superficie, il glifo puod coprire un’area di superficie non
maggiore di 3 metri di diametro. Se scegli un oggetto,
quell'oggetto deve restare al suo posto; se 'oggetto viene
spostato piu di 3 metri dal punto in cui € stato eseguito
l'incantesimo, il glifo & spezzato, e 'incantesimo termina
senza essere stato attivato.

Il glifo € quasi invisibile e pud essere trovato con una
prova di Intelligenza (Investigazione) contro la CD del tiro
salvezza dei tuoi incantesimi.

Decidi tu cosa attivi il glifo al momento dell'esecuzione
dell'incantesimo.

Per i glifi inscritti su di una superficie, I'attivazione tipica
comprende entrare in contatto o stare sopra il glifo,
rimuovere un altro oggetto che copra il glifo, avvicinarsi ad
una certa distanza dal glifo, o manipolare I'oggetto su cui &
inscritto il glifo.

Per i glifi inscritti su di un oggetto, I'attivazione tipica
comprende aprire 'oggetto, avvicinarsi ad una certa
distanza dall'oggetto, o vedere o leggere il glifo. Una volta
che il glifo & stato attivato, I'incantesimo ha termine.

Puoi definire meglio I'attivazione cosi che l'incantesimo si
attivi solo in determinate circostanze o secondo certe
peculiarita fisiche (come I'altezza o il peso), specie di
creatura (ad esempio, la tutela potrebbe agire contro le
aberrazioni o gli elfi oscuri), o I'allineamento. Puoi anche
predisporre condizioni per evitare che il glifo venga
attivato, come la pronuncia di una parola d’ordine.
Quando inscrivi il glifo scegli rune esplosive o glifo
incantesimo.

Glifo Incantesimo. Puoi inserire un incantesimo
preparato di 3° livello o inferiore nel glifo eseguendolo come
parte della creazione del glifo. L'incantesimo deve prendere
a bersaglio una singola creatura o un’area. L'incantesimo
che viene inserito non ha effetto immediato se eseguito in
questo modo. Quando il glifo € attivato, I'incantesimo
inserito viene eseguito. Se l'incantesimo ha un bersaglio,
prende a bersaglio la creatura che ha attivato il glifo. Se
lincantesimo agisce su di un'area, I'area € incentrata su
quella creatura. Se l'incantesimo convoca creature ostili o
crea oggetti o trappole nocive, questi appaiono quanto piu
vicino possibile all'intruso e lo attaccano. Se l'incantesimo
richiede concentrazione, questa € mantenuta fino al termine
della sua normale durata.

Rune Esplosive. Quando attivato, il glifo erutta energia
magica in una sfera di raggio 6 metri centrata sul glifo. La
sfera si propaga intorno agli angoli. Ogni creatura nell’area
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Una creatura
subisce 5d8 danni da acido, fulmine, fuoco, freddo o tuono
se fallisce il tiro salvezza (a tua scelta quando crei il glifo),
o la meta di questi danni se riesce il tiro salvezza.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il danno
del glifo rune esplosive aumenta di 1d8 per ogni livello
dello slot sopra il 3°. Se crei un glifo incantesimo, puoi
inserire qualsiasi incantesimo fino allo stesso livello dello
slot incantesimo usato per glifo di tutela.
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Globo di Invulnerabilita

6° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (raggio di 3 metri)

Componenti: V. S, M (una pallina di vetro o di cristallo
che si frantuma quando l'incantesimo termina)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una barriera immobile e lievemente scintillante si erge
in un raggio di 3 metri intorno a te e vi rimane per la
durata.

Qualsiasi incantesimo di 5° livello o piu basso eseguito
dall’esterno della barriera non pud agire sulle creature o
gli oggetti al suo interno, anche se l'incantesimo viene
eseguito usando uno slot incantesimo di livello piu alto.
Questi incantesimi possono prendere a bersaglio
creature e oggetti all'interno della barriera, ma non
avranno effetto su di essi. Allo stesso modo, 'area
allinterno della barriera viene esclusa dalle aree di
effetto di questi incantesimi.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto, la
barriera blocca incantesimi di un livello piu alto per ogni
livello dello slot sopra il 6°.

Grampasso

1° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un pizzico di terra)
Durata: 1 ora

La velocita di una creatura con cui sei in contatto
aumenta di 3 metri fino al termine dell'incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio un ulteriore creatura per ogni
livello dello slot sopra il 1°.

Grasso

1° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di cotenna di maiale o
burro)

Durata: 1 minuto

Grasso scivoloso ricopre il terreno in un quadrato di 3
metri di lato, centrato su di un punto a gittata, e lo
trasforma in terreno difficile per la durata.

Quando compare il grasso, ciascun bersaglio che si
trova in piedi nell’area deve riuscire un tiro salvezza di
Destrezza o cadere prono. Una creatura che entra
nell’area o termina il suo turno li, deve riuscire un tiro
salvezza di Destrezza o cadere prona.
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Guardia e Tutela

6° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (incenso bruciato, un piccolo
misurino di zolfo e olio, un laccio legato, un piccolo
ammontare di sangue di colosso di terra, e una piccola
verga d’argento del valore di almeno 10 mo)

Durata: 24 ore

Crei una tutela che protegge fino a 225 metri quadri di
pavimento (un’area quadrata di 15 metri di lato, o cento
quadrati di 1,5 metri di lato o venticinque quadrati di 3
metri di lato). L’area tutelata pud essere alta fino a 6
metri, e modellata come preferisci. Puoi tutelare diversi
piani di una roccaforte dividendo 'area tra di essi,
purche tu possa camminare ininterrottamente in ogni
area adiacente, mentre esegui I'incantesimo.

Quando esegui questo incantesimo, puoi specificare gli
individui che ignorano qualcuno o tutti gli effetti di
questo incantesimo. Puoi anche specificare una parola
d’ordine che, pronunciata ad alta voce, rende chila
proferisce immune a questi effetti.

Guardia e tutela crea i seguenti effetti all’interno
dell’area tutelata.

Corridoi. La nebbia riempie tutti i corridoi tutelati,
rendendoli oscurati pesantemente. Inoltre, ad ogni
intersezione o biforcazione del passaggio che offre una
scelta di direzione, c’é€ una probabilita del 50% che una
creatura, escluso te, creda di stare andando nella
direzione opposta a quella che ha scelto.

Porte. Tutte le porte nell’area tutelata sono chiuse
magicamente, come se fossero sigillate
dall'incantesimo serratura arcana. Inoltre, puoi coprire
fino a dieci porte con un’illusione (equivalente della
funzione oggetto illusorio dell’incantesimo illusione
minore) per farle sembrare delle semplici sezioni di
muro.

Scale. Ragnatele ricoprono da cima a fondo tutte le
scale nell'area tutelata, come per I'incantesimo
ragnatela. Questi fili ricrescono in 10 minuti se vengono
bruciati o strappati mentre guardia e tutela resta attivo.
Altri Incantesimi in Effetto. Puoi piazzare uno dei
seguenti effetti magici di tua scelta all’interno dell’area
tutelata della roccaforte.

e Piazza luci danzanti in quattro corridoi. Puoi indicare
un semplice programma che le luci ripeteranno per
la durata di guardia e tutela.

e Piazza bocca magica in due posti.

e Piazza nube puzzolente in due posti. | vapori
appaiono nel posto da te indicato; ritornano entro 10
minuti se dispersi dal vento mentre guardia e tutela
€ ancora attivo.

e Piazza una folata di vento costante in un corridoio o
stanza.

e Piazza una suggestione in un luogo. Seleziona
un’area quadrata di 1,5 metri di lato, e qualsiasi
creatura che entra o passa attraverso quell’area
riceve mentalmente la suggestione.

L’intera area tutelata irradia magia. Un incantesimo
dissolvere magia eseguito contro uno specifico effetto,
se riesce, rimuove solo quell’effetto.

Puoi creare una struttura perennemente guardata e
tutelata eseguendovi questo incantesimo ogni giorno
per un anno.
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Guardiano della Fede

4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: 8 ore

Un guardiano spettrale Grande compare per la durata e
fluttua in uno spazio non occupato a gittata che puoi
vedere, scelto da te. Il guardiano occupa quello spazio
ed é indistinguibile eccetto per una spada luminosa e
uno scudo con il simbolo della tua divinita.

Qualsiasi creatura a te ostile che entri in uno spazio
entro 3 metri dal guardiano per la prima volta durante
un turno, deve riuscire un tiro salvezza di Destrezza. La
creatura subisce 20 danni radianti se fallisce il tiro
salvezza, o la meta di questo danno se lo riesce. Il
guardiano svanisce dopo aver inflitto un totale di 60
danni.

Guatrire

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Scegli una creatura a gittata che puoi vedere.
Un’ondata di energia positiva travolge la creatura,
facendole recuperare 70 punti ferita. L’incantesimo
pone anche termine a qualsiasi cecita, sordita e
malattia che affligga il bersaglio. Questo incantesimo
non ha effetto su costrutti 0 non morti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto,
I'ammontare guarito aumenta di 10 per ogni livello dello
slot sopra il 6°.

Guarire di Massa

9° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Un effluvio di energia guaritrice scorre da te verso le
creature ferite che ti circondano. Ripristini fino a 700
punti ferita, divisi come preferisci tra qualsiasi creatura
a gittata che puoi vedere. Le creature guarite da questo
incantesimo sono curate anche di tutte le malattie e da
qualsiasi effetto che le renda accecate o assordate.
Questo incantesimo non ha effetto su costrutti o non
morti.

Guida

Trucchetto, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Esegui 'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. Una volta, prima che l'incantesimo
termini, il bersaglio puo tirare un d4 e sommare |l
numero tirato ad una prova di abilita a sua scelta. Puo
tirare il dado prima o dopo aver effettuato la prova di
abilita. L’incantesimo ha poi termine.



Identificare

1° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una perla del valore di almeno
100 mo e una piuma di gufo)

Durata: Istantanea

Scegli un oggetto con cui devi restare a contatto per
tutta 'esecuzione dell'incantesimo. Se si tratta di un
oggetto magico o altro oggetto imbevuto di magia, ne
apprendi le proprieta e come usarle, se richiede
sintonia per I'uso, e quante cariche abbia, se ne ha.
Apprendi se degli incantesimi stiano agendo
sull'oggetto e cosa siano. Se I'oggetto é stato creato da
un incantesimo, apprendi quale incantesimo lo abbia
creato.

Se invece durante I'esecuzione resti a contatto con una
creatura, apprendi se degli incantesimi stiano agendo
su di essa e cosa siano.

[llusione Minore

Trucchetto, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: S, M (un pezzo di vello)
Durata: 1 minuto

Crei 'immagine di un oggetto o un suono a gittata che
resta per la durata. L’illusione ha termine se la
interrompi con un’azione o esegui di nuovo questo
incantesimo.

Se crei un suono, il suo volume puo variare da quello di
un bisbiglio ad un urlo. Puod essere la tua voce, la voce
di qualcun altro, il ruggito di un leone, un battito di
tamburi, o qualsiasi altro suono tu scelga. Il suono
continua incessante per tutta la durata, oppure puoi
produrre suoni diversi in momenti diversi prima del
termine dell'incantesimo.

Se crei 'immagine di un oggetto — come una sedia,
un’impronta fangosa o un piccolo forziere — non puo
essere piu grande di un cubo di 1,5 metri di spigolo.
L’immagine non pud produrre suoni, luci, odori o
qualsiasi altro effetto sensoriale. L’interazione fisica con
I'oggetto lo rivela come illusione, perché le cose lo
possono attraversare.

Una creatura che usa la sua azione per esaminare il
suono o I'immagine pud determinare che si tratta di
un’illusione con una prova riuscita di Intelligenza
(Investigazione) contro la CD del tiro salvezza del tuo
incantesimo. Se una creatura riconosce [l'illusione per
quello che ¢, per quella creatura l'illusione svanisce.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

lllusione Programmata

6° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di vello e polvere di
giada del valore di almeno 25 mo)

Durata: Fino a che dissolto

Crei, nella gittata, l'illusione di un oggetto, creatura o
gualche altro fenomeno visibile che si attiva quando
viene soddisfatta una specifica condizione. Fino ad
allora l'illusione & impercettibile. Non pud essere piu
grande di un cubo di 9 metri di spigolo, e decidi tu
quando esegui I'incantesimo, come si comporti
l'illusione e come suoni. L’esibizione programmata pud
durare fino a 5 minuti.

Quando occorrono le condizioni da te specificate,
l'illusione si manifesta e si comporta nel modo da te
descritto. Una volta che lillusione ha terminato la sua
esibizione, scompare e rimane dormiente per 10 minuti.
Dopo questo periodo, lillusione pud essere attivata di
nuovo.

La condizione di attivazione puo essere generica o
dettagliata quanto vuoi, sebbene debba essere basata
su condizioni visibili o udibili che avvengano entro 9
metri dall'area. Ad esempio, potresti creare un’illusione
di te stesso che appare e avverta chi tenti di aprire una
porta munita di trappola, oppure potresti predisporre
l'illusione perché si attivi solo quando una creatura
pronunci la parola o la frase giusta.

L’interazione fisica con I'immagine la rivela come
illusione, dato che le cose le passano attraverso. Una
creatura che usi la sua azione per esaminare
l'immagine pud determinare che & un’illusione con una
prova riuscita di Intelligenza (Investigazione) contro la
CD del tiro salvezza dell'incantesimo. Se una creatura
riconosce l'illusione per quello che &, essa puo vedere
attraverso I'immagine, e qualsiasi suono prodotto
dall’immagine le suona artefatto.
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Immagine Maggiore

3° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di vello)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei 'immagine di un oggetto, una creatura o qualche altro
fenomeno visibile non piu grande di un cubo di 6 metri di
spigolo. L'immagine appare in un punto a gittata che puoi
vedere e resta per la durata. L'immagine sembra
completamente reale, e comprende suoni, odori e la
temperatura appropriata alla cosa raffigurata. Non puoi
generare calore o freddo sufficiente a provocare danni, né
un suono abbastanza forte da infliggere danno da tuono o
assordare una creatura, o un odore che possa far star
male una creatura (come il fetore di un troglodita).

Finché resti a gittata dell'illusione, puoi usare un’azione
per far muovere 'immagine in qualsiasi altro punto a
gittata. Quando 'immagine cambia posizione, puoi
alterarne I'aspetto cosi che i suoi movimenti appaiano
naturali. Ad esempio, se crei 'immagine di una creatura e
la muovi, puoi alterare 'immagine in modo che sembri
camminare. Allo stesso modo, puoi impiegare l'illusione
per produrre suoni diversi in momenti diversi, fino a farle
portare avanti una conversazione.

Linterazione fisica con I'immagine la rivela come illusione,
dato che le cose vi passano attraverso. Una creatura che
usa la sua azione per esaminare I'immagine puo
determinare che si tratta di un’illusione con una prova
riuscita di Intelligenza (Investigazione) contro la CD del tiro
salvezza del tuo incantesimo. Se una creatura riconosce
l'llusione per quello che €, la creatura pud vedervi
attraverso, e tutte le altre qualita sensoriali svaniscono per
quella creatura.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto,
'incantesimo resta finché non viene dissolto, senza
richiedere la tua concentrazione.

Immagine Silente

1° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di vello)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei 'immagine di un oggetto, una creatura o qualche
altro fenomeno visibile non piu grande di un cubo di 4,5
metri di spigolo. L'immagine appare in un punto a
gittata che puoi vedere e resta per la durata.
L’immagine &€ puramente visiva; hon & accompagnata
da suoni, odori o altri effetti sensoriali.

Puoi usare un’azione per far muovere 'immagine in
qualsiasi altro punto a gittata. Quando 'immagine
cambia posizione, puoi alterarne I'aspetto cosi che i
suoi movimenti appaiano naturali. Ad esempio, se crei
immagine di una creatura e la muovi, puoi alterare
l'immagine in modo che sembri camminare.
L’interazione fisica con I'immagine la rivela come
illusione, dato che le cose vi passano attraverso. Una
creatura che usa la sua azione per esaminare
l'immagine puo determinare che si tratta di un’illusione
con una prova riuscita di Intelligenza (Investigazione)
contro la CD del tiro salvezza del tuo incantesimo. Se
una creatura riconosce l'illusione per quello che &, la
creatura puo vedervi attraverso.
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Immagine Speculare

2° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V, S

Durata: 1 minuto

Nel tuo spazio compaiono tre duplicati illusori di te
stesso. Fino al termine dell'incantesimo, i duplicati si
muovono con te e imitano le tue azioni, scambiandosi
di posto in modo da rendere impossibile determinare
quale sia 'immagine reale. Puoi usare la tua azione per
congedare i duplicati illusori.

Ogni volta che una creatura ti prenda a bersaglio con
un attacco nella durata dell'incantesimo, tira un d20 per
determinare se I'attacco colpisca invece uno dei tuoi
duplicati.

Se hai tre duplicati, devi tirare 6 o piu per spostare
I'attacco della creatura contro un duplicato. Con due
duplicati, devi tirare 8 o piu. Con un duplicato, devi
tirare 11 o piu.

La CA del duplicato & pari a 10 + il tuo modificatore di
Destrezza. Se un attacco colpisce un duplicato, questo
e distrutto. Un duplicato puo essere distrutto solo da un
attacco che lo colpisce. Ignora invece tutti gli altri danni
od effetti. L’incantesimo ha termine quando tutti e tre i
duplicati sono stati distrutti.

Una creatura che non puo vedere, o si affida a sensi
diversi dalla vista (come la vista cieca), o che puo
distinguere le illusioni come false (come la vera vista),
ignora gli effetti di questo incantesimo.

Individuare Bene e Male

1° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Per la durata, apprendi se entro 9 metri da te si trova
un’aberrazione, celestiale, elementale, fatato, immondo
0 non morto, e la sua posizione. Allo stesso modo,
apprendi se entro 9 metri da te si trovi un luogo o
oggetto che sia stato consacrato o dissacrato
magicamente.

L’incantesimo puo penetrare la maggior parte delle
barriere, ma € bloccato da 30 centimetri di pietra, 2,5
centimetri di metallo comune, un sottile foglio di piombo
0 1 metro di legno o terra.

Individuare Magia

1° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Per la durata, percepisci la presenza della magia entro
9 metri da te. Se percepisci la magia in questo modo,
puoi usare la tua azione per vedere una flebile aura che
si estende intorno a qualsiasi creatura o oggetto visibile
nell'area che rechi magia, e ne apprendi anche la
scuola di magia, se ce 'ha.

L’incantesimo pud penetrare la maggior parte delle
barriere, ma e bloccato da 30 centimetri di pietra, 2,5
centimetri di metallo comune, un sottile foglio di piombo
0 1 metro di legno o terra.



Individuare Malattie e Veleni

1° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (una foglia di tasso)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Per la durata, percepisci la presenza e posizione di
veleni, creature velenose e malattie entro 9 metri da te.
Inoltre riesci ad identificare il tipo di veleno, creatura
velenosa o malattia.

L’incantesimo puod penetrare la maggior parte delle
barriere, ma € bloccato da 30 centimetri di pietra, 2,5
centimetri di metallo comune, un sottile foglio di piombo
0 1 metro di legno o terra.

Individuare Pensieri

2° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un pezzo di rame)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Per la durata, puoi leggere i pensieri di certe creature.
Quando esegui questo incantesimo e come tua azione
in ciascun turno successivo sino al termine
dell'incantesimo, puoi concentrare la tua mente su
qualsiasi creatura che tu possa vedere entro 9 metri da
te. Se la creatura che hai scelto ha un punteggio di
Intelligenza 3 0 meno o non parla nessuna lingua, la
creatura ignora l'effetto.

Inizialmente, apprendi solo i pensieri di superficie della
creatura — quelli che le sono piu ricorrenti al momento.
Con un’azione, puoi o spostare la tua attenzione sui
pensieri di un’altra creatura o tentare di sondare piu a
fondo nella mente della stessa creatura. Se sondi piu a
fondo, il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza. Se lo fallisce, ottieni una percezione dei suoi
ragionamenti (se ve ne sono), del suo stato emotivo, e
di ogni cosa abbia prevalenza nei suoi pensieri (come
una preoccupazione, 'amore, o I'odio). Se riesce il tiro
salvezza, l'incantesimo termina. Ad ogni modo, il
bersaglio sa che stai sondando la sua mente e, a meno
che non sposti la tua attenzione verso la mente di
un’altra creatura, la creatura puo usare la propria
azione nel suo turno per effettuare una prova di
Intelligenza contesa dalla tua prova di Intelligenza; se la
vince, I'incantesimo termina.

Le domande poste verbalmente alla creatura bersaglio,
ovviamente, modellano il corso dei suoi pensieri,
cosicché questo incantesimo risulta particolarmente
efficace negli interrogatori.

Puoi anche usare questo incantesimo per individuare la
presenza di creature pensanti che non puoi vedere.
Quando esegui questo incantesimo o come tua azione
nella durata, puoi cercare pensieri entro 9 metri da te.
L’incantesimo puo penetrare le barriere, ma € bloccato
da 60 centimetri di pietra, 5 centimetri di metallo che
non sia il piombo o un sottile foglio di piombo. Non puoi
individuare una creatura con Intelligenza 3 o meno o
una creatura che non parla alcuna lingua.

Una volta individuata la presenza di una creatura in
questo modo, puoi leggerne i pensieri per la durata,
come descritto prima, anche se non puoi vederla,
purche essa sia a gittata.
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Infliggere Ferite

1° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Effettua un attacco in mischia da incantesimo contro
una creatura a portata. Se colpisci, il bersaglio subisce
3d10 danni necrotici.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d10 per ogni livello dello slot sopra
il 1°.

Ingrandire/Rimpicciolire

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di ferro in polvere)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Fai si che una creatura od oggetto a gittata che puoi
vedere ingrandisca o rimpicciolisca per la durata. Scegli
una creatura o un oggetto che non sia né indossato né
trasportato. Se il bersaglio non & consenziente, puo
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Se lo riesce,
I'incantesimo non ha effetto.

Se il bersaglio & una creatura, tutto cio che sta
indossando e trasportando cambia taglia assieme ad
esso. Qualsiasi oggetto lasciato cadere da una creatura
affetta da questo incantesimo ritorna subito alla sua
taglia normale.

Ingrandire. La taglia del bersaglio raddoppia in tutte le
dimensioni, e il suo peso & moltiplicato per otto. Questa
crescita aumenta la sua taglia di una categoria — da
Media a Grande, ad esempio. Se non c'e spazio
sufficiente perché il bersaglio raddoppi la sua taglia, la
creatura o oggetto assume la taglia piu grossa possibile
permessagli dallo spazio disponibile. Fino al termine
dell’incantesimo, il bersaglio ha vantaggio alle prove di
Forza e ai tiri salvezza di Forza. Le armi del bersaglio
crescono per raggiungere la nuova taglia. Mentre
queste armi sono ingrandite, gli attacchi del bersaglio
con esse infliggeranno 1d4 danni aggiuntivi.
Rimpicciolire. La taglia del bersaglio si dimezza in
tutte le dimensioni, e il suo peso é ridotto ad un ottavo.
Questa crescita diminuisce la sua taglia di una
categoria — da Media a Piccola, ad esempio. Fino al
termine dell'incantesimo, il bersaglio ha svantaggio alle
prove di Forza e ai tiri salvezza di Forza. Le armi del
bersaglio rimpiccioliscono per raggiungere la nuova
taglia. Mentre queste armi sono rimpicciolite, gli
attacchi del bersaglio con esse infliggeranno 1d4 danni
di meno (ma senza ridurre il danno dell'arma a meno di
1).
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Intermittenza

3° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V, S

Durata: 1 minuto

Tira un d20 alla fine di ciascun tuo turno per la durata di
questo incantesimo. Se ottieni 11 o piu, svanisci dal tuo
attuale piano di esistenza e riappari sul Piano Etereo
(rincantesimo fallisce e I'esecuzione & sprecata qualora tu
fossi gia su quel piano). Allinizio del tuo prossimo turno, e
quando lincantesimo termina, qualora tu fossi sul Piano
Etereo, ritorni in uno spazio non occupato di tua scelta e
che puoi vedere, entro 3 metri dallo spazio da cui sei
svanito. Se nessuno spazio hon occupato e disponibile
entro questa gittata, compari nello spazio non occupato
piu vicino (determinato casualmente se € disponibile piu di
uno spazio). Puoi interrompere l'incantesimo con
un’azione.

Mentre sei sul Piano Etereo, puoi vedere e udire il piano
da cui provieni, che percepisci in sfumature di grigio, ma
non puoi comunque percepire nulla che si trovi a piu di 18
metri di distanza. Puoi interagire solo con creature che si
trovano sul Piano Etereo. Le creature che non si trovano li
non possono né percepirti né interagire con te, a meno
che non siano provviste dell'abilita di farlo.

Invertire Gravita

7° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 30 metri

Componenti: V, S, M (una calamita e un fil di ferro)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Questo incantesimo inverte la gravita in un cilindro di
raggio 15 metri, alto 30 metri, centrato in un punto a
gittata. Quando esegui questo incantesimo, tutte le
creature e gli oggetti che non sono in qualche modo
ancorati al terreno cadono verso l'alto e raggiungono la
cima dell'area. Una creatura puo effettuare un tiro
salvezza di Destrezza per afferrare un oggetto fisso a
portata, per evitare di cadere in questo modo.

Se lungo questa caduta si incontra un oggetto solido (il
soffitto), gli oggetti e le creature che cadono vi impattano
come accadrebbe durante una normale caduta. Se un
oggetto o creatura raggiunge la cima dell’'area senza
colpire nulla, rimane [i, oscillando lievemente, per la
durata.

Al termine della durata, gli oggetti e le creature colpite
ricadono verso il basso.
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Inviare

3° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: lllimitata

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo di cavo di
rame)

Durata: 1 round

Invii un breve messaggio di 25 parole o meno ad una
creatura con cui sei familiare. La creatura sente il
messaggio nella sua mente, ti riconosce come mittente,
e puo risponderti in modo simile. L’incantesimo
permette a creature con un punteggio di Intelligenza
almeno di 1 di comprendere il significato del tuo
messaggio.

Puoi inviare il messaggio attraverso qualsiasi distanza
e anche su altri piani di esistenza, ma se il bersaglio
su di un piano diverso dal tuo, ¢’ una probabilita del
5% che il messaggio non arrivi.

Invisibilita

2¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un ciglio avvolto nella gomma
arabica)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura. Il
bersaglio diventa invisibile fino alla fine
dell'incantesimo. Qualsiasi cosa il bersaglio stia
indossando o trasportando diventa invisibile finche
resta sul bersaglio. L’incantesimo ha fine per il
bersaglio che attacca o esegue un incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, puoi
scegliere un’ulteriore creatura bersaglio per ogni livello
dello slot sopra il 2°.

Invisibilita Superiore

4° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura. Il
bersaglio diventa invisibile fino alla fine
dell'incantesimo. Qualsiasi cosa indossata o trasportata
dal bersaglio diventa invisibile finche resta addosso al
bersaglio.



Labirinto

8¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Bandisci una creatura a gittata che puoi vedere in un
semipiano labirintico. Il bersaglio rimane i per la durata
o finché non fugge dal labirinto.

Il bersaglio pud impiegare la sua azione per tentare di
fuggire. Quando lo fa, effettua una prova di Intelligenza
CD 20. Se riesce, fugge, e l'incantesimo termina (un
minotauro o un demone goristro riescono
automaticamente).

Quando l'incantesimo termina, il bersaglio riappare
nello spazio che aveva lasciato o, se quello spazio &
occupato, nel piu vicino spazio non occupato.

Legame Telepatico

5° livello, divinazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (pezzi di gusci d’'uovo da due
differenti specie di creature)

Durata: 1 ora

Stabilisci un collegamento telepatico tra un massimo di
otto creature consenzienti a gittata di tua scelta,
collegando psichicamente ciascuna creatura alle altre per
la durata. Le creature con punteggi di Intelligenza 2 o
meno ignorano questo incantesimo.

Fino al termine dellincantesimo, i bersagli possono
comunicare telepaticamente tramite questo legame, che
condividano o meno una lingua in comune. La
comunicazione & possibile a qualsiasi distanza, ma non
puo estendersi a differenti piani di esistenza.

Legame di Tutela

2° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una coppia di anelli di platino
del valore di 50 mo 'uno, che tu e il bersaglio dovete
indossare per la durata)

Durata: 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura che vuoi
tutelare. Crei una connessione mistica tra di te e il
bersaglio fino al termine dell'incantesimo. Finché il
bersaglio € entro 18 metri da te, ottiene un bonus di +1 alla
CA e ai tiri salvezza e ha resistenza a tutti i danni. Inoltre,
ogni volta che il bersaglio subisce danni, tu ne subisci la
stessa quantita.

L’incantesimo ha fine se scendi a 0 puntiferitao tu e il
bersaglio vi allontanate pit di 18 metri. Ha fine anche se lo
esegui di nuovo sulla stessa creatura su cui e gia in atto.
Puoi interrompere 'incantesimo con un’azione.
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Lentezza

3° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (una goccia di melassa)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Modifichi lo scorrere del tempo intorno ad un massimo di
sei creature di tua scelta in un cubo di 12 metri di lato a
gittata. Ciascun bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di
Saggezza o subire gli effetti dell'incantesimo per la durata.
La velocita di un bersaglio afflitto dall'incantesimo &
dimezzata, questi subisce una penalita di -2 alla CA e ai tiri
salvezza di Destrezza, e non pud usare reazioni. Durante
il suo turno, pud usare un’azione o un’azione bonus, ma
non entrambe. Quali che siano le abilitd o gli oggetti magici
della creatura, durante il suo turno questa non puo
effettuare piu di un attacco da mischia o a gittata.

Se la creatura tenta di eseguire un incantesimo con tempo
di esecuzione 1 azione, tira un d20. Con 11 o piu,
l'incantesimo non avra effetto fino al prossimo turno della
creatura, e la creatura dovra usare la sua azione in quel
turno per completare I'incantesimo. Se non potra farlo,
l'incantesimo viene sprecato.

Una creatura sotto l'effetto di questo incantesimo effettua
un altro tiro salvezza di Saggezza al termine del suo turno.
Con un tiro salvezza riuscito, I'effetto ha termine.

Levitare

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (o un piccolo laccio di cuoio
oppure un pezzo di cavo d’oro piegato a forma di tazza
con un lungo stelo alla fine)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Una creatura 0 oggetto a gittata che puoi vedere, scelto
da te, si alza verticalmente fino a 6 metri e rimane
sospeso per la durata. L’incantesimo puo levitare un
bersaglio pesante fino a 250 chili. Una creatura non
consenziente che riesca un tiro salvezza di
Costituzione ignora I'effetto.

Il bersaglio pud muoversi solo spingendo o tirando
verso un oggetto fisso o superficie a portata (ad
esempio un muro o un soffitto). Durante il tuo turno puoi
cambiare I'altitudine del bersaglio fino a 6 metri in
entrambe le direzioni. Se sei tu il bersaglio, ti puoi
muovere verso l'alto o il basso come parte del tuo
movimento. Altrimenti puoi usare la tua azione per
muovere il bersaglio, che deve rimanere nella gittata
dell’incantesimo.

Quando I'incantesimo termina, qualora sia ancora in
aria, il bersaglio fluttua dolcemente a terra.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Liberta di Movimento

4° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una striscia di cuoio, avvolta
intorno a un braccio o simile appendice)

Durata: 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. Per la durata, il movimento del bersaglio
ignora il terreno difficile, mentre gli incantesimi o altri
effetti magici non possono ridurre la sua velocita né far
si che il bersaglio sia paralizzato o intralciato.

Il bersaglio pud spendere 1,5 metri di movimento per
liberarsi automaticamente da qualsiasi restrizione non
magica, come manette o una creatura che I'ha
afferrato. Infine, trovarsi sott'acqua non comporta
penalita al movimento o gli attacchi del bersaglio.

Lingue

3° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, M (un piccolo modello di argilla di uno
ziggurat)

Durata: 1 ora

Questo incantesimo conferisce alla creatura con cui sei
stato in contatto al momento dell’'esecuzione
dellincantesimo l'abilita di comprendere qualsiasi
lingua parlata che ode. Inoltre, quando il bersaglio
parla, qualsiasi creatura che conosca almeno una
lingua e puo udire il bersaglio, comprende cio che dice.

Localizzare Creatura

4° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un pezzo di pelliccia di segugio)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Descrivi 0 nomina una creatura che ti € familiare.
Percepisci la direzione della posizione della creatura,
purché quella creatura si trovi entro 300 metri da te. Se
la creatura si muove, sai la direzione del suo
movimento.

L’incantesimo puo localizzare una specifica creatura a
te nota, o la piu vicina creatura di una specie (come
umano o unicorno), purché tu abbia visto una simile
creatura da vicino — entro 9 metri — almeno una volta.
Se la creatura che descrivi 0 nomini ha una forma
diversa, ad esempio & sotto gli effetti del’incantesimo
polimorfia, questo incantesimo non sara in grado di
localizzare la creatura.

Questo incantesimo non puo localizzare una creatura
se un flusso di acqua corrente largo almeno 3 metri
blocca un percorso diretto tra te e la creatura.
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Localizzare Oggetto

2° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un ramoscello biforcuto)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Descrivi 0 nomina un oggetto che ti & familiare.
Percepisci la direzione della posizione dell’oggetto,
purché quell'oggetto si trovi entro 300 metri da te. Se
I'oggetto si muove, sai la direzione del suo movimento.
L’incantesimo puo localizzare uno specifico oggetto a te
noto, purche tu lo abbia visto da vicino — entro 9 metri —
almeno una volta. In alternativa, I'incantesimo pud
localizzare I'oggetto piu vicino di un particolare tipo,
come certi tipi di abbigliamento, gioielleria, mobili,
attrezzi o armi.

Questo incantesimo non puo localizzare un oggetto se
gualsiasi spessore di piombo, anche un foglio sottile,
blocca un percorso diretto tra di te e I'oggetto.

Luce

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, M (una lucciola o del muschio
fosforescente)

Durata: 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di un oggetto che non
sia pit grosso di 3 metri in qualsiasi direzione. Fino al
termine dell'incantesimo, I'oggetto irradia una luce
intensa in un raggio di 6 metri e una luce fioca per
ulteriori 6 metri. La luce puo essere di qualsiasi colore
tu voglia. Coprire completamente un oggetto con
gualcosa di opaco blocca la luce. L'incantesimo termina
se lo esegui di nuovo o lo interrompi con un’azione.
Se un oggetto bersaglio € tenuto o indossato da una
creatura ostile, quella creatura deve riuscire un tiro
salvezza di Destrezza per evitare I'incantesimo.

Luce Diurna

3° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 ora

Una sfera di luce con raggio 18 metri si espande da un
punto a tua scelta entro la gittata. La sfera irradia luce
intensa e luce fioca per ulteriori 18 metri.

Se scegli un punto su di un oggetto che stai reggendo o
che non € indossato o trasportato, la luce si irradia
dall’oggetto e si muove con esso. Coprire
completamente un oggetto con qualcosa di opaco,
come un vaso o un elmo blocca la luce.

Se qualsiasi parte dell’area di questo incantesimo si
sovrappone con 'area di oscurita creata da un
incantesimo di 3° livello o piu basso, I'incantesimo che
ha creato I'oscurita viene dissolto.



Luci Danzanti

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di fosforo o legno
stregato, o un lombrico)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Crei, a gittata, fino a quattro luci delle dimensioni di una
torcia, facendole apparire come torce, lanterne o sfere
luminose che fluttuano nell’aria per la durata. Puoi
anche combinare le quattro luci in un’unica forma
luminosa vagamente umanoide di taglia Media.
Qualsiasi forma scegli, ciascuna luce emette una luce
fioca in un raggio di 3 metri.

Come azione bonus durante il tuo turno, puoi spostare
le luci fino a 18 metri in un nuovo punto a gittata. Una
luce deve trovarsi entro 6 metri da un’altra luce creata
con questo incantesimo, e le luci svaniscono se
eccedono la gittata dell’incantesimo.

Magnifica Dimora

7° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (un portale in miniatura scolpito
in avorio, un piccolo pezzo di marmo lucido, e un
minuscolo cucchiaio d’argento, ciascuno di questi
oggetti deve essere almeno del valore di 5 mo)
Durata: 24 ore

Entro la gittata, convochi un’abitazione
extradimensionale che rimane per la durata. Scegli
dove € posizionato il suo portone d’ingresso. Il portone
d’ingresso emette una lieve luminosita ed € largo 1,5
metri per 3 metri di altezza. Tu e tutte le creature da te
indicate quando hai eseguito I'incantesimo potete
entrare nell'abitazione extradimensionale, fino a
quando il portone resta aperto. Puoi aprire o chiudere il
portone se ti trovi entro 9 metri da esso. Mentre &
chiuso, il portone & invisibile.

Oltre il portone si trova un magnifico ingresso, oltre il
quale si dipanano numerose stanze. L'atmosfera &
pulita, fresca e accogliente.

Puoi creare quanti piani desideri, ma lo spazio non puo
eccedere 50 cubi ognuno di 3 metri di spigolo. Il luogo &
ammobiliato e decorato come preferisci. Contiene cibo
sufficiente a soddisfare un banchetto di 9 portate per
100 persone. Uno staff di 100 servitori quasi trasparenti
e al servizio di chiunque vi faccia ingresso. Sta a te
decidere I'aspetto visivo di questi servitori e il loro
abbigliamento. Essi sono assolutamente obbedienti ai
tuoi ordini. Ogni servitore puo svolgere qualsiasi
compito un normale servitore umano possa svolgere,
ma non possono attaccare o effettuare alcuna azione
che potrebbe arrecare direttamente danno ad un’altra
creatura. | servitori possono quindi raccogliere oggetti,
pulire, riparare, ripiegare vestiti, accendere fuochi,
servire cibi, versare vini e cosi via. | servitori possono
recarsi in qualsiasi punto della dimora, ma non possono
uscirne. | mobili e gli altri oggetti creati da questo
incantesimo diventano fumo quando vengono portati
fuori dalla dimora. Quando I'incantesimo termina,
qualsiasi creatura all'interno dello spazio
extradimensionale viene espulsa nello spazio aperto
piu vicino all’'uscita.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Mani Brucianti

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale (cono di 4,5 metri)
Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Mentre tieni le mani con i pollici che si toccano e le dita
tese, un sottile fiotto di famme parte da ciascuna delle
punta delle tue dita. Ogni creatura in un cono di 4,5
metri deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Una
creatura subisce 3d6 danni da fuoco se fallisce il tiro
salvezza, o la meta se lo riesce.

Il fuoco incendia gli oggetti infiammabili nell’area che
non siano indossati o trasportati.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il
1°.
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Mano Arcana

5¢° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un guscio d’'uovo e un guanto di
pelle di serpente)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Crei una mano Grande, composta di energia
trasparente e luminosa, in uno spazio non occupato a
gittata e che puoi vedere. La mano permane per la
durata dell'incantesimo, e si muove al tuo comando,
imitando i movimenti della tua mano.

La mano & un oggetto che ha CA 20 e punti ferita
uguali ai tuoi punti ferita massimi. Ha Forza 28 (+6) e
Destrezza 10 (+0). La mano non riempie il suo spazio.
Quando esegui I'incantesimo e come azione bonus
durante i tuoi turni successivi, puoi muovere la mano
fino a 18 metri e poi generare uno dei seguenti effetti.
Pugno Serrato. La mano colpisce una creatura o un
oggetto entro 1,5 metri da essa. Effettua un attacco con
incantesimo da mischia usando la mano e le tue
statistiche di gioco. Se colpisci, il bersaglio subisce 4d8
danni da forza.

Mano di Forza. La mano cerca di spingere una
creatura di 1,5 metri in una direzione a tua scelta.
Effettua una prova di Forza della mano contesa dalla
prova di Forza (Atletica) del bersaglio. Se il bersaglio &
di taglia Media o inferiore, hai vantaggio alla prova. Se
riesci, la mano spinge il bersaglio di 1,5 metri pit 1,5
metri moltiplicato il tuo modificatore di abilita da
incantatore (minimo 1,5 metri). La mano si muove
assieme al bersaglio per restare entro 1,5 metri da lui.
Mano Afferrante. La mano cerca di afferrare una
creatura di taglia Enorme o piu piccola che si trovi entro
1,5 metri da lei. Per risolvere I'azione di afferrare usi la
Forza della mano. Se il bersaglio ¢ di taglia Media o
inferiore, hai vantaggio alla prova. Mentre la mano sta
afferrando il bersaglio, puoi usare un’azione bonus per
fare stritolare il bersaglio dalla mano. Quando lo fai, il
bersaglio subisce danni contundenti pari a 2d6 + il tuo
modificatore di abilita da incantatore.

Mano Frapposta. La mano si frappone tra di te e una
creatura di tua scelta finché non le dai un comando
diverso. La mano si muove di modo da restare tra di te
e il bersaglio, fornendoti meta copertura contro il
bersaglio. Il bersaglio non pud muoversi attraverso lo
spazio della mano se il suo punteggio di Forza € uguale
o inferiore al punteggio di Forza della mano. Se il suo
punteggio di Forza & superiore al punteggio di Forza
della mano, il bersaglio pud muoversi attraverso lo
spazio della mano, ma considera quello spazio come
fosse terreno difficile.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il
danno dell'opzione pugno serrato aumenta di 2d8 e il
danno dell'opzione mano afferrante aumenta di 2d6 per
ogni livello dello slot sopra il 5°.
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Mano del Magio

Trucchetto, convocazione
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 minuto

Una mano spettrale fluttuante compare in un punto a
gittata, scelto da te. La mano resta per la durata o
finché non viene interrotta con un’azione. La mano
svanisce se si dovesse trovare a pit di 9 metri date o
se esegui nuovamente I'incantesimo.

Puoi usare la tua azione per controllare la mano. Puoi
usare la mano per manipolare un oggetto, aprire una
porta o un contenitore non chiusi a chiave, inserire o
recuperare un oggetto da un contenitore aperto, o
versare fuori i contenuti di una fiala. Puoi muovere la
mano di 9 metri ogni volta che la usi.

La mano non puo attaccare, attivare oggetti magici o
trasportare piu di 5 chili.

Messaggio

Trucchetto, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo di cavo di
rame)

Durata: 1 round

Punti il dito verso una creatura a gittata e sussurri un
messaggio. Il bersaglio (e solo il bersaglio) ode il
messaggio e puo replicare con un sussurro che solo tu
puoi udire.

Puoi eseguire questo incantesimo anche attraverso
oggetti solidi, se sei familiare col bersaglio e sai che
questi si trova dietro la barriera. Il silenzio magico, 30
centimetri di pietra, 2,5 centimetri di metallo normale,
un sottile foglio di piombo o 1 metro di legno bloccano
l'incantesimo. L’'incantesimo non deve seguire una linea
retta, e puo liberamente aggirare gli angoli o
attraversare gli spiragli.



Miraggio Arcano

7¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti
Gittata: Vista

Componenti: V, S

Durata: 10 giorni

Fai si che un pezzo di terreno a gittata, in un’area
quadrata fino a 1,5 chilometri, appaia, risuoni e odori
come qualche altro tipo di terreno. La conformazione
generale del terreno rimane tuttavia la stessa. Campi
aperti 0 una strada possono essere trasformati in un
acquitrino, colline, un crepaccio o qualche altro tipo di
terreno difficile o invalicabile. Un laghetto puo essere
trasformato in una radura erbosa, un precipizio in una
lieve pendenza, un burrone cosparso di rocce in una
strada ampia e liscia.

Allo stesso modo, puoi modificare I'aspetto delle
strutture, o aggiungerne dove non ve ne sono.
L’incantesimo non camuffa, occulta né aggiunge
creature.

L’illusione comprende elementi uditivi, visivi, tattili e
olfattivi, cosi da poter trasformare un terreno sgombro
in terreno difficile (o viceversa) o impedire altrimenti il
movimento nell’area. Qualsiasi pezzo di terreno illusorio
(come una pietra o un bastone), che venga rimosso
dall’area dell'incantesimo, svanisce immediatamente.
Le creature con vera vista possono vedere oltre
lillusione e distinguere la vera forma del terreno;
tuttavia, gli altri elementi dell’illusione rimangono, cosi,
sebbene la creatura sia consapevole della presenza
dell'illusione, vi pud comunque interagire fisicamente.

Modellare Pietra

4° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (argilla malleabile, che deve
essere lavorata per ottenere una vaga forma
dell’'oggetto di pietra)

Durata: Istantanea

Modelli in qualsiasi forma che si presti ai tuoi scopi un
oggetto di pietra di taglia Media o minore 0 una sezione
di pietra non piu grossa di 1,5 metri in qualsiasi
direzione, con cui sei in contatto.

Cosi, ad esempio, potresti modellare una grossa pietra
in un’arma, idolo o feretro, o creare un piccolo
passaggio attraverso il muro, purché il muro sia spesso
meno di 1,5 metri. Potresti anche modellare una porta
di pietra o la sua cornice per sigillare la porta. L’'oggetto
che crei puo avere fino a due cardini e un chiavistello,
ma e impossibile creare meccanismi piu delicati.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Modificare Memoria
5° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Tenti di rimodellare i ricordi di un’altra creatura. Una
creatura che puoi vedere deve effettuare un tiro
salvezza di Saggezza. Se la stai combattendo, la
creatura ha vantaggio sul tiro salvezza. Se fallisce il tiro
salvezza, il bersaglio diventa affascinato da te per la
durata. Il bersaglio affascinato € inabile e
inconsapevole dellambiente circostante, sebbene sia
ancora in grado di udirti. Se subisce danni o diviene
bersaglio di un altro incantesimo, questo incantesimo
termina, e nessuno dei ricordi del bersaglio viene
modificato.

Mentre questo affascinamento permane , puoi agire sui
ricordi del bersaglio in merito ad un evento che abbia
vissuto nelle ultime 24 ore e che non sia durato piu di
10 minuti. Puoi eliminare permanentemente tutti i ricordi
dell’evento, permettere al bersaglio di ricordare I'evento
con perfetta chiarezza e dettagli particolareggiati,
modificare il ricordo dei dettagli dell’evento, o creare |l
ricordo di un altro evento.

Devi poter parlare al bersaglio per descrivere il modo in
cui i suoi ricordi saranno affetti, e questi deve essere in
grado di comprendere la tua lingua, affinché i ricordi
modificati si instaurino nella sua memoria. Se
l'incantesimo termina prima che tu abbia finito di
descrivere i ricordi modificati, la memoria della creatura
non viene alterata. Altrimenti, i ricordi modificati si
instaurano al termine dell’incantesimo.

Una memoria modificata non influisce necessariamente
sul comportamento della creatura, in particolare se i
suoi ricordi contraddicono le inclinazioni naturali,
I'allineamento o la fede della creatura. Una memoria
modificata in modo illogico, come impiantare il ricordo
di quanto la creatura ami immergersi nell’acido, viene
rimossa, come fosse un brutto sogno. L’Arbitro pud
giudicare un ricordo modificato troppo insensato perché
abbia alcun effetto su di una creatura.

Un incantesimo rimuovere maledizione o ripristino
superiore eseguito sul bersaglio ne ripristina i veri
ricordi.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, puoi
alterare i ricordi di un bersaglio riguardo un evento
svoltosi fino a 7 giorni prima (6° livello), 30 giorni prima
(7° livello), 1 anno prima (8° livello) o qualsiasi punto
nel passato della creatura (9° livello).
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Muovere Terra

6° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un badile di ferro e un piccola
borsa contenente un misto di tipi di terreno — argilla,
concime e sabbia)

Durata: Concentrazione, massimo 2 ore

Scegli un’area sul terreno a gittata, non piu grande di 12
metri di lato. Per la durata, puoi rimodellare terriccio,
sabbia o argilla nell'area in qualsiasi modo tu voglia. Puoi
innalzare o abbassare l'altitudine dell'area, creare o
riempire un fossato, erigere o abbassare un muro, o
formare un pilastro. La portata di questi cambiamenti non
puo eccedere meta della dimensione piu grossa dell’area.
Cosi, se operi su di un quadrato di 12 metri di lato, puoi
creare un pilastro alto 6 metri, innalzare o abbassare
l'altitudine del terreno di 6 metri, scavare un fossato
profondo 6 metri, e cosi via. Ci vogliono 10 minuti per
completare questi mutamenti.

Al termine di ogni 10 minuti trascorsi a concentrarsi
sull'incantesimo, puoi scegliere una nuova area di terreno
Su cui operare.

Dato che la trasformazione del terreno avviene
lentamente, le creature nell'area di solito non possono
restare intrappolate o ferite dal movimento del terreno.
L’incantesimo non pud manipolare la pietra naturale o le
costruzioni in pietra. Le rocce e le strutture si muovono per
adattarsi al nuovo terreno. Se il modo in cui modelli il
terreno renderebbe una struttura instabile, questa
potrebbe crollare.

Allo stesso modo, questo incantesimo non influenza
direttamente la crescita delle piante. La terra smossa
trasporta con sé qualsiasi pianta presenti.

Muro di Forza

5¢ livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di polvere prodotta
frantumando una gemma trasparente)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Un invisibile muro di forza diviene in esistenza in un punto
a gittata scelto da te. Il muro appare in qualsiasi
orientamento da te scelto, come una barriera orizzontale o
verticale oppure angolata. Pud fluttuare nell’aria o
appoggiarsi su di una superficie solida. Puoi darle la forma
di una cupola semisferica o di una sfera con un raggio
massimo di 3 metri, oppure darle I'aspetto di una
superficie piana composta da un massimo di dieci pannelli
di 3 metri per 3 metri. Ogni pannello deve essere contiguo
ad un altro pannello. In qualsiasi forma, il muro ha uno
spessore di 75 centimetri e resta per tutta la durata. Se il
muro taglia uno spazio di una creatura, quando compare,
la creatura viene spinta da un lato del muro (a tua
discrezione).

Nulla puo attraversare fisicamente il muro. E immune a
tutti i danni e non puo essere dissolto da dissolvere magia.
Tuttavia, il muro é distrutto all'istante dall’incantesimo
disintegrare. Il muro si estende anche sul Piano Etereo,
impedendo ai viaggiatori eterei di attraversarlo.
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Muro di Fuoco

4° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo di fosforo)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Crei un muro di fuoco su di una superficie solida a gittata.
Puoi creare un muro lungo fino a 18 metri, alto fino a 6
metri e spesso 30 centimetri, 0 un muro circolare di 6 metri
di diametro, 6 metri di altezza e 30 centimetri di spessore.
I muro & opaco e resta per la durata.

Quando il muro appare, ogni creatura nella sua area deve
effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Una creatura
subisce 5d8 danni da fuoco se fallisce il tiro salvezza, o la
meta se lo riesce.

Un lato del muro, selezionato da te quando esegui questo
incantesimo, infligge 5d8 danni da fuoco a ciascuna
creatura che termini il suo turno entro 3 metri da quel lato
o allinterno del muro. Una creatura subisce lo stesso
danno quando entra nel muro per la prima volta durante
un turno. L’altro lato del muro non infligge danni.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il 4°.

Muro di Ghiaccio

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo pezzo di quarzo)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei un muro di ghiaccio su di una superficie solida a
gittata. Puoi creare una cupola semisferica o una sfera con
un raggio massimo di 3 metri, 0 puoi creare una superficie
piana composta di un massimo di dieci panelli quadrati di
3 metri di lato. Ogni pannello deve essere contiguo ad
almeno un altro pannello. In ogni forma, il muro & spesso
30 centimetri e resta per la durata.

Se, quando compatre, il muro attraversa lo spazio di una
creatura, la creatura viene spinta da una parte del muro (a
tua scelta) e deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza.
Se fallisce il tiro salvezza, la creatura subisce 10d6 danni
da freddo, o la meta di questi danni se lo riesce.

Il muro & un oggetto che puo essere danneggiato e
sfondato. Ogni sezione di 3 metri ha CA 12 e 30 punti
ferita, ed & vulnerabile al danno da fuoco. Ridurre una
sezione di 3 metri a 0 punti ferita la distrugge e lascia nello
spazio che era occupato dal muro una brezza di vento
gelido. Una creatura che si muova attraverso questa
brezza di vento gelido per la prima volta in un turno, deve
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Se lo fallisce, la
creatura subisce 5d6 danni da freddo, o la meta di questi
danni se lo riesce.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto,
entrambi i tipi di danno aumentano di 1d8 per ogni livello
dello slot sopra il 6°.



Muro di Pietra

5¢° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo blocco di granito)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Un muro di pietra solida non magico si forma in un punto a
gittata, scelto da te. Il muro & spesso 15 centimetri ed &
composto di dieci pannelli di 3 per 3 metri. Ogni pannello
deve essere contiguo ad almeno un altro pannello. In
alternativa, puoi creare pannelli 3 x 6 metri di soli 7,5
centimetri di spessore.

Se, quando compare, il muro attraversa lo spazio di una
creatura, la creatura viene spinta da una parte del muro (a
tua scelta). Se la creatura fosse circondata da tutte le parti
dal muro (o dal muro e un’altra superficie solida), la
creatura puo effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Se lo
riesce, puo usare la sua reazione per muoversi della sua
velocita in modo da non essere piu intrappolata nel muro.
Il muro puo aver qualsiasi forma tu desideri, sebbene non
possa occupare lo stesso spazio di una creatura od
oggetto. Il muro pud anche non essere verticale o
poggiare su di un piano. Deve, tuttavia, fondersi con ed
essere sostenuto da pietra gia esistente. Quindi, puoi
usare questo incantesimo per creare un ponte su di un
baratro o creare un rampa.

Se crei un muro non verticale del genere, pit lungo di 6
metri, devi dimezzare le dimensioni di ciascun pannello
per creare dei supporti. Puoi modellare rozzamente la
pietra per creare merlature, spalti e cosi via.

Il muro & un oggetto fatto di pietra che pud essere
danneggiato e sfondato. Ogni pannello ha CA 15 e 30
punti ferita ogni 2,5 centimetri di spessore. Ridurre un
pannello a 0 punti ferita lo distrugge e potrebbe far crollare
i pannelli connessi, a discrezione dell’Arbitro.

Se mantieni la concentrazione su questo incantesimo per
la sua intera durata, il muro diventa permanente e non puo
essere dissolto. Altrimenti, il muro sparisce al termine
dell'incantesimo.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Muro Prismatico

9° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: 10 minuti

Un piano di luci brillanti e multicolore forma un muro
verticale opaco — largo fino a 27 metri, alto 9 metri e
spesso 2,5 centimetri — centrato su di un punto a gittata
che puoi vedere. In alternativa, puoi modellare il muro
in una sfera, fino a 9 metri di diametro, centrata su di un
punto a gittata di tua scelta. Il muro resta fisso sul posto
per la durata. Se posizioni il muro in modo che
attraversi lo spazio occupato da una creatura,
l'incantesimo fallisce, e la tua azione e lo slot
incantesimo sono sprecati.

Il muro irradia luce intensa fino ad una gittata di 30
metri e luce fioca per ulteriori 30 metri. Tu e le creature
indicate da te al momento dell’esecuzione
dell'incantesimo potete attraversare e restare vicini al
muro senza pericolo. Se un’altra creatura che pud
vedere il muro si muove entro 6 metri da esso o inizia li
il suo turno, la creatura deve riuscire un tiro salvezza di
Costituzione o restare accecata per 1 minuto.

Il muro consiste di sette strati, ognuno di un diverso
colore. Quando una creatura cerca di immergersi o
attraversare il muro, lo fa uno strato alla volta,
attraverso tutti gli strati del muro. Mentre si immerge o
attraversa ciascuno strato, la creatura deve effettuare
un tiro salvezza di Destrezza o subire le proprieta di
ciascuno strato, uno alla volta, come descritto di
seguito.

Il muro puo essere distrutto, uno strato alla volta, in
ordine dal rosso al violetto, in un modo specifico per
ogni strato. Una volta che uno strato € distrutto, lo sara
per la durata dell'incantesimo. Una verga di
cancellazione distrugge un muro prismatico, ma un
campo anti-magia non ha effetto su di esso.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

1. Rosso. Il bersaglio subisce 10d6 danni da fuoco se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce. Mentre questo strato esiste, gli attacchi a gittata
non magici non possono attraversare il muro. Lo strato
puo essere distrutto infliggendogli 25 danni da freddo.
2. Arancio. Il bersaglio subisce 10d6 danni da acido se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce. Mentre questo strato esiste, gli attacchi a gittata
magici non possono attraversare il muro. Lo strato puo
essere distrutto da un forte vento.

3. Giallo. Il bersaglio subisce 10d6 danni da fulmine se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce. Questo strato puo essere distrutto infliggendogli
60 danni di forza.

4. Verde. Il bersaglio subisce 10d6 danni da veleno se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce. Un incantesimo passamuro, o un altro
incantesimo di pari livello o piu alto che puo aprire un
portale su di una superficie solida, distrugge questo
strato.

5. Blu. Il bersaglio subisce 10d6 danni da freddo se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce. Lo strato puo essere distrutto infliggendogli
almeno 25 danni da fuoco.

6. Indaco. Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio &
intralciato. Deve poi effettuare un tiro salvezza di
Costituzione all'inizio di ciascun suo turno. Se riesce il
tiro salvezza tre volte, I'incantesimo termina. Se fallisce
il tiro salvezza tre volte, viene permanentemente
trasformato in pietra e diventa vittima della condizione
pietrificato. | successi e i fallimenti non devono essere
consecultivi; tieni traccia di entrambi finche il bersaglio
non ne ha ottenuti tre dello stesso tipo.

Mentre questo strato esiste, non si possono lanciare
incantesimi attraverso il muro. Lo strato viene distrutto
dalla luce intensa emanata dall'incantesimo luce diurna
o da un simile incantesimo di pari livello o piu alto.

7. Violetto. Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio &
accecato. Deve poi effettuare un tiro salvezza di
Saggezza all’inizio del tuo prossimo turno. Se riesce |l
tiro salvezza, la cecita termina. Se fallisce il tiro
salvezza, la creatura viene trasportata su di un altro
piano di esistenza a scelta dell’Arbitro e non & piu
accecata (di solito, una creatura che non & sul suo
piano natio, viene esiliata verso di esso, mentre le altre
creature sono di solito gettate nei piani Astrale o
Etereo). Questo strato & distrutto dall'incantesimo
dissolvere magia o da un incantesimo simile di pari
livello o piu alto che possa porre fine ad incantesimi ed
effetti magici.
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Mutare Forma

9° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un cerchietto di giada del valore
di almeno 1.500 mo, che devi poggiare sulla tua testa
prima di eseguire I'incantesimo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Per la durata assumi la forma di una creatura differente.
La nuova forma puo essere quella di qualsiasi creatura il
cui grado di sfida sia pari o inferiore al tuo livello. La
creatura non puod essere un costrutto o un non morto, e
devi averla vista almeno una volta. Ti trasformi in un
esemplare medio di quella creatura, uno senza livelli di
classe o il tratto Incantesimi.

Puoi restare nella forma assunta fino al termine
dellincantesimo. Ti ritrasformi automaticamente se cadi
svenuto, scendi a O punti ferita 0 muori.

Le tue statistiche di gioco sono rimpiazzate dalle
statistiche della creatura scelta, fatta accezione del tuo
allineamento, e dei tuoi punteggi di Intelligenza, Saggezza
e Carisma. Mantieni tutte le tue competenze nelle
qualifiche e i tiri salvezza, oltre ad ottenere quelle della
creatura. Se la creatura possiede le tue stesse
competenze e il bonus indicato nelle sue statistiche & piu
alto del tuo, usa il bonus della creatura al posto del tuo.
Non puoi usare nessuna azione leggendaria o azione da
tana della nuova forma.

Quando ti trasformi, assumi i punti ferita e i Dadi Ferita
della creatura. Quando ritorni alla tua forma normale,
ritorni al numero di punti ferita che avevi prima di
trasformarti. Tuttavia, se ti ritrasformi perché sei stato
ridotto a O punti ferita, tutto il danno in eccesso viene
riportato alla tua forma originale. A meno che il danno in
eccesso non riduca la tua forma normale a O punti ferita,
non cadrai svenuto.

Mantieni tutti i benefici di qualsiasi privilegio di classe,
razza, o altra fonte e puoi usarli se la nuova forma &
fisicamente capace di farne uso. Tuttavia, non puoi usare
nessuno dei tuoi sensi speciali, come la visione al buio, a
meno che la nuova forma non possieda anch’essa lo
stesso senso. Puoi parlare solo se la creatura
normalmente in grado di parlare.

Quando ti trasformi scegli se il tuo equipaggiamento cade
a terra nel tuo spazio, si fonde con la nuova forma o sia
indossato da essa. L’equipaggiamento indossato funziona
come di norma, ma sta all’Arbitro decidere se sia comodo
per la nuova forma indossare un simile pezzo di
equipaggiamento, in base alla taglia e le dimensioni della
creatura. Il tuo equipaggiamento non cambia dimensioni
né si adatta alla nuova forma, e qualsiasi
equipaggiamento che la nuova forma non pu6 indossare
deve essere fatto cadere a terra o fondersi con la nuova
forma. L’equipaggiamento che si fonde & inefficace.

Nella durata dellincantesimo, puoi usare la tua azione per
assumere una forma diversa seguendo le stesse
restrizioni e regole della forma originale, con una
eccezione: se la tua nuova forma ha piu punti ferita della
forma attuale, i tuoi punti ferita restano al livello attuale.



Nube Assassina

5° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei una sfera di 6 metri di raggio formata da una nebbia
velenosa giallo-verde centrata in un punto a gittata di tua
scelta. La nebbia si propaga dietro gli angoli. Permane per
la durata o finché un forte vento non disperde la nebbia,
terminando l'incantesimo. La sua area € oscurata
pesantemente.

Quando una creatura entra nell’area dell'incantesimo per
la prima volta in un turno o inizia li il suo turno, quella
creatura deve effettuare un tiro salvezza di Costituzione.
La creatura subisce 5d8 danni da veleno se fallisce il tiro
salvezza, o la meta di questi danni se lo riesce. Le
creature ne sono affette anche se trattengono il respiro o
non hanno bisogno di respirare.

La nebbia si allontana di 3 metri da te all'inizio di ogni tuo
turno, spostandosi lungo la superficie del terreno. | vapori,
essendo piu pesanti dell’aria, tendono a scendere verso il
basso, arrivando addirittura ad insinuarsi nelle aperture.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d8 metri per ogni livello dello slot sopra il 5°.

Nube Incendiaria

8° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una nube di fumo turbinante attraversata da lapilli
incandescenti si forma in una sfera di 6 metri di raggio
centrata su di un punto a gittata. La nube si propaga
intorno agli angoli ed & oscurata pesantemente. Resta
per la durata o finché un vento di velocita moderata o
superiore (almeno 15 chilometri all'ora) non la disperde.
Quando la nube appare, ogni creatura al suo interno
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Una
creatura subisce 10d8 danni da fuoco se fallisce il tiro
salvezza, e la meta di questi danni se lo riesce. Una
creatura deve effettuare il tiro salvezza anche quando
entra per la prima volta nell’area o termina li il suo
turno.

All'inizio di ciascun tuo turno, la nube si muove di 3
metri lontano da te in una direzione a tua scelta.

Nube di Nebbia

1° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Crei una sfera di nebbia del raggio di 6 metri centrata
su di un punto a gittata. La sfera si propaga intorno agli
angoli, e la sua area € oscurata pesantemente. Resta
per la durata o finché un vento di velocitd moderata o
superiore (almeno 15 chilometri all'ora) non la disperde.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il
raggio della foschia aumenta di 6 metri per ogni livello
dello slot soprail 1°.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi
Nube di Pugnali

2° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (una scheggia di vetro)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Riempi I'aria di pugnali rotanti in un cubo di 1,5 metri di
spigolo, centrato su di un punto a tua scelta nella
gittata. Una creatura subisce 4d4 danni taglienti quando
entra per la prima volta nell’'area dell'incantesimo o
inizia qui il suo turno.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, il
danno aumenta di 2d4 per ogni livello dello slot sopra il
2°.

Nube Puzzolente

3¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (un uovo marcio o foglie di
cavolo puzzolente)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Crei, in un punto a gittata, una sfera di 6 metri di raggio
composta di un gas giallo e nauseabondo. La nube si
propaga dietro gli angoli e la sua area € oscurata
pesantemente. La nube permane nell’aria per la durata.
Ogni creatura che si trovi completamente all’interno
della nube all’inizio del proprio turno, deve effettuare un
tiro salvezza di Costituzione contro il veleno. Se il tiro
salvezza fallisce, la creatura spende la sua azione di
quel turno a vomitare e barcollare. Le creature che non
hanno bisogno di respirare o che sono immuni al
veleno riescono automaticamente il tiro salvezza.

Un vento moderato (almeno 15 chilometri all’ora)
disperde la nube dopo 4 round. Un vento forte (almeno
30 chilometri all’'ora) lo disperde dopo 1 round.

Nuocere

6° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Scateni una malattia virulenta su di una creatura a
gittata che puoi vedere. Il bersaglio deve effettuare un
tiro salvezza di Costituzione. Il bersaglio subisce 14d6
danni necrotici se fallisce il tiro salvezza, o la meta di
guesto danno se lo riesce. il danno non puo ridurre i
punti ferita del bersaglio sotto I'1. Se il bersaglio fallisce
il tiro salvezza, i suoi punti ferita massimi sono ridotti
per 1 ora di un ammontare uguale al danno necrotico
subito. Qualsiasi effetto che rimuova una malattia
permette ai punti ferita massimi del personaggio di
poter tornare al valore normale prima che trascorra quel
tempo.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Occhio Arcano

4° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di manto di pipistrello)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Crei a gittata un occhio magico e invisibile, che fluttua
nell’aria per la durata.

Ricevi mentalmente le informazioni visive dall’occhio,
che ha vista normale e visione al buio fino a 9 metri.
L’occhio pud guardare in tutte le direzioni.

Con un’azione, puoi spostare I'occhio di 9 metri in
qualsiasi direzione. Non c’e limite a quanto lontano
possa spostarsi 'occhio, ma non pud entrare in un altro
piano di esistenza. Una barriera solida blocca il
movimento dell’'occhio, ma questo puo attraversare
un’apertura di una grandezza minima di 2,5 centimetri
di diametro.

Onda di Tuono

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (cubo di 4,5 metri di spigolo)
Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Un’onda di forza tonante si proietta da te. Ogni creatura
in un cubo di 4,5 metri di spigolo che origina da te deve
effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Se fallisce il
tiro salvezza, una creatura subisce 2d8 danni da tuono
e viene allontana 3 metri da te. Se riesce il tiro
salvezza, la creatura subisce la meta dei danni e non
viene allontanata.

Inoltre, gli oggetti non ancorati che sono totalmente
allinterno dell’area vengono spinti 3 metri lontano da te
dall'effetto dell'incantesimo, e l'incantesimo produce un
rimbombo tonante udibile fino a 90 metri.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
1°.

Orbe Cromatico

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (un diamante del valore di
almeno 50 mo)

Durata: Istantanea

Scagli una sfera di energia di 10 centimetri di diametro
ad una creatura a gittata che puoi vedere. Scegli tra
acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono e veleno per il tipo
di orbe che crei, e poi effettua un attacco con
incantesimo a gittata contro il bersaglio. Se I'attacco
colpisce, la creatura subisce 3d8 danni del tipo da te
scelto.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
1°.
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Oscurita

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, M (pelo di pipistrello e un pizzico di
bitume o un pezzo di carbone)

Durata: Concentrazione massimo 10 minuti

L’oscurita magica si propaga da un punto a gittata,
scelto da te, per riempire una sfera di 4,5 metri di
raggio per la durata. L’oscurita si propaga intorno agli
angoli. Una creatura con visione al buio non puo vedere
in questa oscurita, e la luce non magica non puo
illuminarla.

Se il punto che hai scelto € su di un oggetto che stai
trasportando o uno che non & indossato o trasportato,
I'oscurita emana dall’oggetto e si muove con esso.
Coprire completamente la fonte dell’oscurita con un
oggetto opaco, come un vaso o un elmo, blocca
I'oscurita.

Se qualsiasi parte dell’area di questo incantesimo si
sovrappone con l'area di luce creata da un incantesimo
di 2° livello o piu basso, I'incantesimo che ha creato la
luce viene dissolto.

Palla di Fuoco

3¢ livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (una minuscola palla di guano di
pipistrello e zolfo)

Durata: Istantanea

Un fascio di luce gialla parte dal tuo dito puntato verso
un punto a gittata scelto da te, e poi esplode con un
boato sommesso e si trasforma in un getto di famme.
Ogni creatura in una sfera di 6 metri di raggio centrata
in quel punto deve effettuare un tiro salvezza di
Destrezza. Una creatura subisce 8d6 danni da fuoco se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questo danno se lo
riesce.

Il fuoco si propaga intorno agli angoli. Il fuoco incendia
gli oggetti infiammabili nell'area che non sono indossati
o trasportati.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il
danno base aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot
sopra il 3°.



Palla di Fuoco a Esplosione Ritardata

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (una minuscola palla di guano di
pipistrello e zolfo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Un fascio di luce gialla parte dal tuo dito puntato, per
condensarsi per la durata nella forma di una pallina
luminosa in un punto a gittata, scelto da te. Quando
lincantesimo termina, o perché la tua concentrazione &
spezzata o perché decidi tu di porgli fine, la pallina
esplode con un boato sommesso e si trasforma in un
getto di fiamme che si propaga dietro gli angoli. Ogni
creatura in una sfera di 6 metri di raggio centrata in
quel punto deve effettuare un tiro salvezza di
Destrezza. Una creatura subisce danni da fuoco pari al
danno totale accumulato se fallisce il tiro salvezza, o la
meta di questo danno se lo riesce.

Il danno base dell'incantesimo & 12d6. Se al termine
del tuo turno la pallina non & ancora detonata, il danno
aumenta di 1d6.

Se la pallina luminosa viene toccata prima che
'incantesimo abbia avuto fine, la creatura che la tocca
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Se
fallisce il tiro salvezza, I'incantesimo termina
immediatamente, facendo eruttare fiamme dalla pallina.
Se il tiro salvezza riesce, la creatura puo lanciare la
pallina fino a 12 metri di distanza. Quando colpisce una
creatura o oggetto solido, I'incantesimo ha fine e la
pallina esplode.

Il fuoco danneggia gli oggetti nell'area e incendia gl
oggetti infiammabili che non sono indossati o
trasportati.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 8° livello o piu alto, il
danno base aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot
sopra il 7°.

Parlare con i Morti

3¢ livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (incenso acceso)
Durata: 10 minuti

Conferisci un’apparenza di vita e intelligenza ad un
cadavere a gittata, scelto da te, permettendogli di
rispondere alle domande che gli poni. Il cadavere deve
avere ancora una bocca e non puo essere non morto.
L’incantesimo fallisce se il cadavere ¢ gia stato
bersaglio di questo incantesimo negli ultimi 10 giorni.
Fino al termine dell’incantesimo, puoi porre al cadavere
fino a cinque domande. Il cadavere conosce solo quello
che gia sapeva in vita, compresa la lingua parlata. Le
risposte sono di solito brevi, criptiche o ripetitive, e il
cadavere non e sotto nessun obbligo a darti risposte
veritiere se gli sei ostile o ti riconosce come suo
nemico. Questo incantesimo non riporta I'anima della
creatura nel corpo, ma solo lo spirito che lo muove. Di
conseguenza, il cadavere non pud apprendere nuove
informazioni, non capisce nulla di quello che &
successo da quando € morto, e non puo fare
valutazioni su eventi futuri.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Parola Divina

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Pronunci una parola divina, infusa del potere che ha
modellato il mondo all’alba della creazione. Scegli un
qualsiasi numero di creature a gittata e che puoi
vedere. Ogni creatura che puo udirti deve effettuare un
tiro salvezza di Carisma. Se fallisce il tiro salvezza, la
creatura subisce un effetto in base ai suoi attuali punti
ferita:

e 50 punti ferita 0 meno: assordata per 1 minuto

e 40 punti ferita 0 meno: assordata e accecata per 10
minuti

e 30 punti ferita 0 meno: accecata, assordata e
stordita per 1 ora

e 20 punti ferita 0 meno: uccisa all’istante

Quali che siano i suoi attuali punti ferita, un celestiale,
elementale, fatato o immondo che fallisca il tiro
salvezza € obbligato a tornare al suo piano di origine
(se non vi si trova gia) e non puo tornare sul tuo attuale
piano prima che siano passate 24 ore, a meno dell'uso
dell'incantesimo desiderio.

Parola Guaritrice

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Una creatura a gittata che puoi vedere, scelta da te,
recupera punti ferita pari a 1d4 + il tuo modificatore di
abilita da incantatore. Questo incantesimo non ha
effetto su non morti o costrutti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, la
cura aumenta di 1d4 per ogni livello dello slot sopra il
1°.

Parola Guaritrice di Massa

3° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Mentre pronunci parole di ripristino, fino a sei creature a
gittata che puoi vedere, scelte da te, recuperano punti
ferita pari a 1d4 + il tuo modificatore di abilita da
incantatore. Questo incantesimo non ha effetto su non
morti o costrultti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, la
cura aumenta di 1d4 per ogni livello dello slot sopra il
3°.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Parola del Potere Stordire

8° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Pronunci una parola di potere che puo travolgere la
mente di una creatura a gittata che puoi vedere,
lasciandola confusa. Se il bersaglio ha 150 punti ferita o
meno, €& stordito. Altrimenti, I'incantesimo non ha
effetto.

Il bersaglio stordito deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione al termine di ciascun suo turno. Se lo
riesce, l'effetto di stordimento ha fine.

Parola del Potere Uccidere

9° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Pronunci una parola di potere che costringe a morire
allistante una creatura a gittata che puoi vedere. Se la
creatura che scegli ha 100 punti ferita 0 meno, muore.
Altrimenti, 'incantesimo non ha effetto.

Parola di Richiamo

6° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 1,5 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Te e fino a cinque creature consenzienti entro 1,5 metri
da te vi teletrasportate istantaneamente in un luogo
sicuro indicato precedentemente, detto santuario. Tu e
tutte le creature teletrasportate con te, riapparite nello
spazio non occupato piu vicino al punto indicato
quando hai preparato questo santuario (vedi sotto). Se
esegui questo incantesimo senza aver prima preparato
un santuario, I'incantesimo non ha effetto.

Devi indicare un santuario, eseguendo I'incantesimo
all'interno del luogo, ad esempio un tempio, che sia
dedicato o fortemente collegato alla tua divinita. Se
tenti di eseguire I'incantesimo in questa maniera in
un’area che non sia dedicata alla tua divinita,
l'incantesimo non ha effetto.

Parvenza di Vita

1° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un piccolo ammontare di alcool
o spirito distillato)

Durata: 1 ora

Potenziandoti con una parvenza negromantica di
vitalita, ottieni 1d4 + 4 punti ferita temporanei per la
durata.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto,
ottieni 5 punti ferita temporanei aggiuntivi per ogni
livello dello slot sopra il 1°.
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Passamuro

5° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di semi di sesamo)
Durata: 1 ora

Per la durata, compare un passaggio in un punto a
gittata che puoi vedere, su di una superficie di legno,
calcina o pietra (come una parete, un soffitto o un
pavimento) scelta da te. Tu scegli le dimensioni
dell’apertura: al massimo larga 1,5 metri, alta 2,4 metri
e profonda 6 metri. Il passaggio non crea instabilita
nella struttura che lo circonda.

Quando I'apertura sparisce, qualsiasi creatura o
oggetto ancora nel passaggio creato dall'incantesimo
viene espulso al sicuro nello spazio non occupato piu
vicino alla superficie su cui hai eseguito I'incantesimo.

Passo nella Foschia

2° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: Personale

Componenti: V

Durata: Istantanea

Avvolto rapidamente da una foschia argentata, ti
teletrasporti fino a 9 metri in uno spazio non occupato
che puoi vedere.

Paura

3¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (cono di 9 metri)

Componenti: V, S, M (una piuma bianca o il cuore di
una gallina)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Proietti un’immagine fantasmatica delle peggiori paure
di una creatura. Ogni creatura in un cono di 9 metri
deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o far cadere
qualsiasi cosa stia impugnando e restare spaventata
per la durata.

Mentre & spaventata da questo incantesimo, una
creatura deve, durante ciascun suo turno, effettuare
I'azione Scattare e muoversi lontano da te tramite il
tragitto piu sicuro, a meno che non abbia spazio per
muoversi. Se la creatura termina il suo turno in un
posto dove non ha linea di visuale su di te, puo
effettuare un tiro salvezza di Saggezza. Se lo riesce,
l'incantesimo, per quella creatura, ha termine.

Pelle di Pietra

4° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (polvere di diamante del valore di
100 mo, che l'incantesimo consuma)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Esegui I'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente, la cui pelle si tramuta in una sostanza
dura come la pietra. Fino alla fine dell'incantesimo il
bersaglio ha resistenza ai danni contundenti, perforanti
e taglienti di natura non magica.



Piaga degli Insetti

5¢° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (qualche granello di zucchero,
qualche chicco di grano, e una passata di lardo)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Uno sciame di locuste affamate riempie una sfera di 6
metri di raggio centrata in un punto a gittata scelto da
te. La sfera si propaga intorno agli angoli. La sfera
rimane per la durata, e la sua area € oscurata
leggermente. L’area della sfera e terreno difficile.
Quando I'area appare, ogni creatura al suo interno
deve effettuare un tiro salvezza di Costituzione. Una
creatura subisce 4d10 danni perforanti se fallisce il tiro
salvezza, o la meta di questi danni se lo riesce. Una
creatura deve effettuare questo tiro salvezza anche
quando entra per la prima volta nell’area
dellincantesimo durante un turno o se termina il proprio
turno al suo interno.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 6° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d10 per ogni livello dello slot sopra
il 5°.

Polimorfia

4° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un bozzolo di bruco)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Questo incantesimo trasforma una creatura a gittata,
che puoi vedere, in una nuova forma. Una creatura non
consenziente deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza per evitare I'effetto. | mutaforma riescono
automaticamente il tiro salvezza. L’incantesimo non ha
effetto su di un bersaglio con 0 punti ferita.

La trasformazione permane per la durata o finche il
bersaglio non scende a 0 punti ferita o muore. La nuova
forma puo essere quella di qualsiasi bestia il cui grado
di sfida sia uguale o piu basso di quello del bersaglio (o
del livello del bersaglio, se questi non ha un grado di
sfida). Le statistiche di gioco del bersaglio, compresi i
punteggi delle abilitd mentali, vengono rimpiazzate
dalle statistiche della bestia scelta. Egli mantiene perd |l
suo allineamento e personalita.

Il bersaglio assume i punti ferita della sua nuova forma.
Quando ritorna alla sua forma normale, la creatura
ritorna al numero di punti ferita che aveva prima di
trasformarsi. Se pero si ritrasforma perché ridotto a 0
punti ferita, qualsiasi danno in eccesso si ripercuote
sulla sua normale forma. Purché il danno in eccesso
non riduca la forma normale della creatura a O punti
ferita, ella non cade svenuta.

La creatura € limitata nelle azioni che puo svolgere
dalla natura della sua nuova forma, e non puo
dialogare, eseguire incantesimi, o effettuare qualsiasi
altra azione che richieda mani o di parlare.
L’equipaggiamento del bersaglio si fonde nella nuova
forma. La creatura non puo attivare, usare, impugnare
o beneficiare in alcun modo del suo equipaggiamento.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Porta Dimensionale

4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 150 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Ti teletrasporti dalla tua attuale posizione in qualsiasi
altro posto a gittata. Arrivi esattamente nel posto
desiderato. Puo essere un luogo che puoi vedere, uno
che puoi visualizzare, o uno che puoi descrivere
indicando distanza e direzione, come “30 metri verso il
basso” o “90 metri in alto a nordovest ad un angolo di
45 gradi.”

Puoi portare con te oggetti il cui peso non ecceda la tua
capacita di carico. Puoi portare con te anche una
creatura consenziente della tua taglia o piu piccola con
equipaggiamento fino al limite della sua capacita di
carico. La creatura deve essere entro 1,5 metri da te
guando esegui questo incantesimo.

Se dovessi arrivare in un posto gia occupato da un
oggetto o creatura, tu e la creatura che viaggia con te
subite ciascuno 4d6 danni da forza, e I'incantesimo non
riesce a teletrasportarvi.

Portale

9° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un diamante del valore di
almeno 5.000 mo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Convochi un portale collegato con uno spazio non
occupato a gittata che puoi vedere ad un posto preciso
su di un diverso piano di esistenza. Il portale
un’apertura circolare creata da te, da 1,5 a 6 metri di
diametro. Puoi orientare il portale in qualsiasi direzione
desideri. Il portale resta per la durata.

Il portale ha un fronte e un dietro su entrambi i piani in
cui compare. Il viaggio attraverso il portale € possibile
solo muovendosi dal fronte. Qualsiasi cosa lo faccia
viene istantaneamente trasportata nell’altro piano,
comparendo nello spazio non occupato piu vicino al
portale.

Divinita e altri sovrani planari possono impedire ai
portali creati da incantesimi di aprirsi in loro presenza o
in qualsiasi punto dei loro domini.

Quando esegui questo incantesimo, puoi pronunciare il
nome di una specifica creatura (lo pseudonimo, titolo o
soprannome non funzionano). Se quella creatura si
trova su di un piano diverso dal tuo, il portale si apre in
prossimita della creatura nominata e attira la creatura
attraverso di sé, verso lo spazio non occupato piu
vicino dal tuo lato del portale. Non detieni alcun potere
speciale sulla creatura, ed essa ¢ libera di agire come
I'Arbitro ritiene appropriato. Potrebbe andarsene,
attaccarti o aiutarti.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Portale Arcano

6° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 150 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Crei dei portali di teletrasporto che restano aperti per la
durata. Scegli due punti sul terreno, che puoi vedere,
uno dei quali deve essere entro 3 metri da te e l'altro
entro 150 metri da te. Un portale circolare, 3 metri di
diametro, compare sopra ogni punto. Se il portale si
aprisse in uno spazio occupato da una creatura,
incantesimo fallisce e I'esecuzione € sprecata.

| portali sono anelli luminosi bidimensionali, ricolmi di
vapore, che fluttuano a qualche centimetro da terra e
perpendicolari al punto da te scelto. L'anello ¢ visibile
solo da un lato (a tua scelta), che ¢ il lato che funziona
da portale.

Qualsiasi creatura o oggetto che entri nel portale, esce
dall’altro portale come se i due fossero adiacenti;
attraversare il portale dal lato non attivo non produce
effetti. Il vapore che riempie ciascun portale € opaco e
impedisce di vedervi attraverso. Durante il tuo turno,
puoi ruotare gli anelli con un’azione bonus, cosi che il
lato attivo sia rivolto in una direzione diversa.

Potenziare Abilita

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (pelo o piuma di una bestia)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Conferisci un potenziamento magico ad una creatura
con cui sei in contatto. Scegli uno degli effetti seguenti;
il bersaglio ottiene quell’effetto fino al termine
dell'incantesimo.

Astuzia della Volpe. Il bersaglio ha vantaggio alle
prove di Intelligenza.

Forza del Toro. Il bersaglio ha vantaggio alle prove di
Forza, e la sua capacita di carico raddoppia.

Grazia del Gatto. Il bersaglio ha vantaggio alle prove di
Destrezza. Inoltre, qualora non sia inabile, non subisce
danni dalle cadute di 6 metri 0 meno.

Resistenza dell’Orso. |l bersaglio ha vantaggio alle
prove di Costituzione. Ottiene anche 2d6 punti ferita
temporanei, che vengono persi alla fine
dell'incantesimo.

Saggezza del Gufo. Il bersaglio ha vantaggio alle
prove di Saggezza.

Splendore dell’Aquila. |l bersaglio ha vantaggio alle
prove di Carisma.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio un’ulteriore creatura per ogni
livello dello slot sopra il 2°.
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Preghiera di Guarigione

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti
Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Fino a sei creature a gittata che puoi vedere, scelte da
te, recuperano ciascuna punti ferita pari a 2d8 + il tuo
modificatore di abilita da incantatore. Questo
incantesimo non ha effetto su non morti o costrutti.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, la
cura aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
2°.

Preveggenza

9° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una piuma di colibri)
Durata: 8 ore

Esegui I'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente per conferirle una limitata abilita di vedere
nellimmediato futuro. Per la durata, il bersaglio non pud
essere sorpreso e ha vantaggio sui tiri di attacco, prove
di abilita e tiri salvezza. Inoltre, sempre per la durata, le
altre creature hanno svantaggio sui tiri di attacco contro
il bersaglio.

L’incantesimo ha immediatamente termine se lo esegui
di nuovo prima che la sua durata abbia fine.



Prigionia

9° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una raffigurazione su vello o una
statuetta incisa con le fattezze del bersaglio, e una
componente speciale che varia a seconda della versione
che scegli dell'incantesimo, del valore di almeno 500 mo
per Dado Ferita del bersaglio)

Durata: Fino a dissolvimento

Crei dei vincoli magici per bloccare una creatura a gittata che
puoi vedere. Il bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di
Saggezza o essere awvinto dallincantesimo; se lo riesce, &
immune a questo incantesimo se lo esegui di nuovo. Mentre €
soggetta a questo incantesimo, la creatura non ha bisogno di
respirare, mangiare o bere e non invecchia. Gli incantesimi di
divinazione non possono localizzare né percepire il bersaglio.
Quando esegui questo incantesimo, scegli una delle seguenti
forme di prigionia.

Incatenamento. Catene pesanti, ben saldate al terreno,
tengono il bersaglio ancorato. Il bersaglio & intralciato fino al
termine dellincantesimo, e non pud muoversi né essere mosso
in alcun modo fino ad allora.

La componente speciale per questa versione dellincantesimo &
una catenella di metallo prezioso.

Isolamento Minimo. Il bersaglio rimpicciolisce finoa 2,5
centimetri di altezza ed & imprigionato in una gemma o simile
oggetto. La luce pud attraversare normalmente la gemma
(pemettendo al bersaglio di vedere allestemo e ad altre creature
di vedere dentro), ma nullaltro puo attraversarla, neppure tramite
teletrasporto 0 viaggio planare. La gemma non puo essere
tagliata né infranta finche lincantesimo rimane in atto.

La componente speciale per questa versione dellincantesimo &
una grande gemma trasparente, come il corindone, il diamante
ol rubino.

Prigione Confinata. L'incantesimo trasporta il bersaglio in un
minuscolo semipiano interdetto al teletrasporto e al viaggio
planare. Il semipiano puo essere un labirinto, una gabbia, una
torre, o qualsiasi altra struttura chiusa scelta da te.

La componente speciale per questa versione dellincantesimo &
una rappresentazione in miniatura della prigione fatta di giada.
Sepoltura. Il bersaglio viene sepolto nelle profondita della terra in
una sfera di forza magica grande a sufficienza da contenere il
bersaglio. Nulla puo attraversare la sfera, né alcuna creatura pud
teletrasportarsi o usare il viaggio planare per entrarvi o uscire.

La componente speciale per questa versione dellincantesimo &
una piccola sfera di mithril.

Sopore. Il bersaglio cade addormentato e non puo essere
risvegliato. La componente speciale per questa versione
dellincantesimo consiste di rare erbe soporifere.

Terminare FIncantesimo. Durante 'esecuzione
dellincantesimo, in qualsiasi delle sue versioni, puoi specificare
una condizione che possa porre fine allincantesimo e liberare il
bersaglio. La condizione puo essere tanto specifica o elaborata
quando desideri, ma I'Arbitro deve concordare che la
condizione sia ragionevole e possa avverarsi. Le condizioni
possono essere basate sul nome, l'identita o la divinita di una
creatura, ma comungue basate su azioni o qualita percepibili
non su cose intangibili come il livello, la classe o i punti ferita.

Un incantesimo dissolvere magia puo porre fine allincantesimo
solo se eseguito come incantesimo di 9° livello, che prenda a
bersaglio la prigione o la componente materiale usata per
crearla.

Puoi usare una particolare componente speciale per creare
solo una prigione alla volta. Se esegui lincantesimo di nuovo
usando la stessa componente, il bersaglio della prime
esecuzione dellincantesimo viene immediatamente liberato dal
suo vincolo.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Proibizione

6° livello, abiurazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (uno spruzzo di acqua sacra,
incensi rari, e un rubino in polvere del valore di 1.000
mo)

Durata: 1 giorno

Crei una tutela contro il viaggio magico che protegge
fino a 4.000 metri quadri di pavimento, fino ad
un’altezza di 9 metri dal suolo. Per la durata, le creature
non possono teletrasportarsi nell’area o usare
passaggi, come quello creato dall'incantesimo portale,
per entrare nell’area. L’incantesimo protegge 'area dal
viaggio planare, e quindi impedisce alle creature di
accedere all’area tramite il Piano Astrale, il Piano
Etereo, le Lande Fatate o il Mondo delle Ombre, o
l'incantesimo spostamento di piano.

Inoltre, I'incantesimo danneggia i tipi di creatura scelti
da te durante I'esecuzione. Scegli uno o piu dei
seguenti: celestiali, elementali, fatati, immondi e non
morti. Quando una creatura selezionata entra nell’area
dell'incantesimo per la prima volta in un turno o inizia
qui il suo turno, la creatura subisce 5d10 danni radianti
o necrotici (a tua scelta, quando esegui I'incantesimo).
Quando esegui questo incantesimo, puoi stabilire una
parola d’ordine. Una creatura che pronuncia la parola
d’ordine mentre entra nell’area dell’incantesimo, non
subisce danni da esso.

L’area dell'incantesimo non pud sovrapporsi all’area di
un altro incantesimo proibizione. Se esegui proibizione
ogni giorno per 30 giorni nello stesso posto,
l'incantesimo durera finché non viene dissolto, e le
componenti materiali saranno consumate durante
l'ultima esecuzione.
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Proiettare Immagine

7¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 750 chilometri

Componenti: V, S, M (una tua piccola riproduzione
fatta di materiali del valore almeno di 5 mo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 giorno

Crei una copia illusoria di te stesso che permane per la
durata. La copia pu0 apparire in qualsiasi luogo entro la
gittata che tu abbia gia visto, ignorando qualsiasi
ostacolo frapposto. L'illusione riproduce il tuo aspetto e
i tuoi rumori ma é intangibile. Se l'illusione subisce
danni, scompare, e I'incantesimo ha termine.

Puoi usare la tua azione per far muovere questa
illusione fino al doppio della tua velocita e farle
compiere un gesto, parlare e comportarsi in qualsiasi
maniera tu voglia. Imita alla perfezione i tuoi
comportamenti.

Puoi vedere attraverso i suoi occhi e udire tramite le
sue orecchie come se fossi nello spazio in cui essa si
trova. Durante ciascun tuo turno, con un’azione bonus,
puoi passare dall’'usare i suoi sensi all’'usare i tuoi, o
viceversa. Mentre stai usando i suoi sensi, sei accecato
e assordato riguardo i tuoi dintorni.

L’interazione fisica con I'immagine la rivela come
illusione, dato che le cose le passano attraverso. Una
creatura che usi la sua azione per esaminare
l'immagine pud determinare che & ur’illusione con una
prova riuscita di Intelligenza (Investigazione) contro la
CD del tiro salvezza dell'incantesimo. Se una creatura
riconosce l'illusione per quello che &, essa puo vedere
attraverso I'immagine, e qualsiasi suono prodotto
dallimmagine le suona artefatto.

Proiettile Magico

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Crei tre dardi luminosi di forza magica. Ciascun dardo
colpisce una creatura a gittata che puoi vedere, scelta
da te. Un dardo infligge 1d4 + 1 danni da forza al suo
bersaglio. | dardi colpiscono tutti simultaneamente, e li
puoi dirigere perché colpiscano una creatura o piu
creature.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto,
'incantesimo crea un dardo aggiuntivo per ogni livello
dello slot sopra il 1°.
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Proiezione Astrale

9° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (per ogni creatura soggetta a
questo incantesimo, devi fornire un giacinto del valore
di almeno 1.000 mo e un lingotto d’argento
elegantemente scolpito del valore di almeno 100 mo,
tutti i quali sono consumati dall'incantesimo)

Durata: Speciale

Tu e fino ad altre otto creature consenzienti a gittata
proiettate i vostri corpi astrali nel Piano Astrale
('incantesimo fallisce e I'esecuzione € sprecata qualora
vi trovaste gia in quel piano). Il corpo materiale che ti
lasci alle spalle € svenuto e in uno stato di animazione
sospesa; non ha bisogno di cibo né di acqua e non
invecchia.

Il tuo corpo astrale assomiglia in tutto e per tutto alla
tua forma mortale, replicando le tue statistiche di gioco
e i tuoi oggetti. La principale differenza & I'aggiunta di
un cordone argenteo che si estende dalle scapole per
30 centimetri dietro di te, divenendo poi invisibile. Il
cordone & la tua connessione al tuo corpo materiale.
Finché questa connessione restera intatta, potrai
tornare a casa. Se il cordone viene tagliato — un
avvenimento che accade solo quando uno specifico
effetto lo indica — la tua anima e corpo vengono
separati, uccidendoti all’istante.

La tua forma astrale puo viaggiare liberamente per il
Piano Astrale e attraversare i portali che da [i
conducono ad altri piani. Se entri in un nuovo piano o
ritorni al piano su cui eri al momento dell’esecuzione
dell'incantesimo, il tuo corpo e i tuoi oggetti vengono
trasportati lungo il cordone argenteo, permettendoti di
rientrare nel tuo corpo al momento dell'ingresso nel
nuovo piano. La tua forma astrale &€ una incarnazione
separata. Qualsiasi danno o altro effetto che si applica
ad essa, non ha effetto sul tuo corpo fisico, né vi
compare al tuo ritorno.

L’incantesimo ha termine per te e i tuoi compagni
quando userai un’azione per interromperlo. Quando
l'incantesimo termina, la creatura su cui agisce torna al
proprio corpo fisico, e si risveglia.

L’incantesimo potrebbe anche avere una fine anticipata
per te o uno dei tuoi compagni. Un incantesimo
dissolvere magia usato con successo sul corpo astrale
o fisico termina I'incantesimo per quella creatura. Se il
corpo originale della creatura o la sua forma astrale
scende a O punti ferita, per quella creatura
l'incantesimo ha termine. Se l'incantesimo ha termine e
il cordone argenteo € intatto, il cordone trascina indietro
al suo corpo la forma astrale della creatura, ponendo
fine al suo stato di animazione sospesa.

Se vieni riportato al tuo corpo prematuramente, i tuoi
compagni devono restare nella loro forma astrale e
trovare per proprio conto la via di ritorno ai loro corpi, di
solito scendendo a 0 punti ferita.



Protezione dal Bene e dal Male

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (acqua sacra o argento e ferro in
polvere, che l'incantesimo consuma)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Fino al termine dell'incantesimo, una creatura
consenziente in contatto con te al momento
dell’esecuzione & protetta da certi tipi di creature:
aberrazioni, celestiali, elementali, fatati, immondi e non
morti.

La protezione conferisce diversi benefici. Le creature di
quei tipi hanno svantaggio ai tiri di attacco contro il
bersaglio. Il bersaglio non pud essere affascinato,
spaventato o posseduto da loro. Se il bersaglio & gia
affascinato, spaventato o posseduto da una simile
creatura, il bersaglio ha vantaggio su qualsiasi huovo
tiro salvezza contro I'effetto in questione.

Protezione dall’Energia

3¢ livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. Per la durata, il bersaglio ha resistenza
ad un tipo di danno scelto da te: acido, freddo, fuoco,
fulmine o tuono.

Protezione dal Veleno

2° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: 1 ora

Neutralizzi il veleno che agisce su di una creatura
avvelenata con cui sei in contatto. Se piu di un veleno
affligge il bersaglio, neutralizzi il veleno che sai essere
presente, o ne neutralizzi uno a caso.

Per la durata, il bersaglio ha vantaggio ai tiri salvezza
contro I'essere avvelenato, e ha resistenza al danno da
veleno.

Purificare Cibo e Acqua

1° livello, trasmutazione (rituale)
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 3 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Tultti i cibi e le bevande non magiche in una sfera di 1,5
metri di raggio, centrata in un punto a gittata di tua
scelta, vengono purificati e liberati da veleni e malattie.
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Raggio di Gelo

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Un fascio gelato di luce azzurra colpisce una creatura a
gittata. Effettua un attacco di incantesimo a gittata
contro il bersaglio. Se colpisci, egli subisce 1d8 danni
da freddo, e la sua velocita é ridotta di 3 metri fino
all’inizio del tuo prossimo turno.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d8 quando
raggiungi il 5° livello (2d8), I'11° livello (3d8) e il 17°
livello (4d8).

Raggio di Indebolimento

2° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Un fascio nero di energia debilitante parte dal tuo dito
diretto contro una creatura a gittata. Effettua un attacco
con incantesimo a gittata contro il bersaglio. Se colpisci, il
bersaglio infliggera la meta dei danni con gli attacchi con
arma che usano la Forza fino al termine dell'incantesimo.
Al termine di ciascun turno del bersaglio, questi pud
effettuare un tiro salvezza di Costituzione contro
lincantesimo. Se lo riesce, l'incantesimo ha termine.

Raggio di Malattia

1° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Un raggio di putrida energia verdastra saetta verso una
creatura a gittata. Effettua un attacco con incantesimo a
gittata contro il bersaglio. Se colpisci, il bersaglio subisce
2d8 danni da veleno e deve effettuare un tiro salvezza di
Costituzione. Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio resta
avvelenato fino al termine del tuo prossimo turno.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il 1°.

Raggio Rovente

2° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Crei tre raggi di fuoco e li proietti verso tre bersagli a
gittata. Puoi proiettarli contro lo stesso bersaglio o
bersagli diversi.

Effettua un tiro di attacco con incantesimo a gittata per
ciascun raggio. Se colpisci, il bersaglio subisce 2d6
danni da fuoco.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, crei
un raggio aggiuntivo per ogni livello dello slot sopra il
2°,
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Ragnatela

2° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di tela di ragno)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Convochi una spessa massa di tela densa e
appiccicosa in un punto a gittata, scelto da te. Per la
durata, la ragnatela riempie un cubo di 6 metri di
spigolo da quel punto. La ragnatela é terreno difficile e
rende quell’aera oscurata leggermente.

Se la tela non & ancorate tra due masse solide (come
pareti o alberi) o stesa lungo un pavimento, parete o
soffitto, la ragnatela convocata crolla su se stessa, e
incantesimo termina all’inizio del tuo prossimo turno.
Le tele distese su di una superficie piatta hanno una
profondita di 1,5 metri.

Ogni creatura che inizia il suo turno nella ragnatela o
che vi entra durante il proprio turno deve effettuare un
tiro salvezza di Destrezza. Se lo fallisce, la creatura &
intralciata finché rimane nella ragnatela o finché non si
libera.

Una creatura intralciata dalle ragnatele puo usare la
sua azione per effettuare una prova di Forza contro la
CD del tiro salvezza dell'incantesimo. Se la riesce, non
€ piu intralciata.

Le ragnatele sono infiammabili. Qualsiasi cubo di 1,5
metri di spigolo di ragnatela che venga esposto al
fuoco, brucia in 1 round, infliggendo 2d4 danni da fuoco
a qualsiasi creatura che inizi il suo turno in mezzo al
fuoco.

Ravvivare

3° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (diamante del valore di 300 mo,
che l'incantesimo consuma)

Durata: Istantanea

Una creatura morta nell’'ultimo minuto e con cui sei in
contatto, ritorna in vita con 1 punto ferita. Questo
incantesimo non puo riportare in vita le persone morte
di vecchiaia, né puo ripristinare le parti del corpo
mancanti.
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Regressione Mentale

8° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (una manciata di sfere di argilla,
cristallo, vetro o minerali)

Durata: Istantanea

Assalti la mente di una creatura a gittata e che puoi
vedere, cercando di frammentarne l'intelletto e la
personalita. Il bersaglio subisce 4d6 danni psichici e
deve effettuare un tiro salvezza di Intelligenza.

Se fallisce il tiro salvezza, i punteggi di Intelligenza e
Carisma della creatura scendono a 1. La creatura non
puo eseguire incantesimi, attivare oggetti magici,
comprendere lingue, 0 comunicare in alcun modo
comprensibile. La creatura pug, tuttavia, identificare i
suoi amici, seguirli e anche proteggerli.

Ogni 30 giorni, la creatura puo ripetere il tiro salvezza
contro I'incantesimo. Se lo riesce, I'incantesimo ha
termine.

L’incantesimo pud essere terminato da ripristino
superiore, guarire o desiderio.

Resistenza

Trucchetto, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un mantello in miniatura)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Esegui l'incantesimo a contatto con una creatura
consenziente. Una volta prima del termine
dell'incantesimo, il bersaglio puo tirare un d4 e
sommare il numero ottenuto ad un tiro salvezza a sua
scelta. Puo tirare il dado prima o dopo aver effettuato |l
tiro salvezza. Poi I'incantesimo termina.

Respirare Acqua

3¢ livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione (rituale)

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una cannuccia o una pagliuzza)
Durata: 24 ore

Questo incantesimo consente ad un massimo di dieci
creature consenzienti a gittata, e che puoi vedere, di
respirare sott’acqua fino al termine dell'incantesimo. Le
creature affette mantengono anche il loro normale
metodo di respirazione.



Resurrezione

7° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un diamante del valore di
almeno 1.000 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: Istantanea

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura morta
da non piu di un secolo, che non € morta di vecchiaia e
che non sia non morta. Se la sua anima ¢ libera e
consenziente, il bersaglio ritornera in vita con tutti i suoi
punti ferita.

Questo incantesimo neutralizza tutti i veleni e cura le
normali malattie che affliggevano la creatura quando e
morta. Tuttavia non rimuove malattie magiche,
maledizioni e simili; se questi effetti non sono rimossi
prima dell’esecuzione dell'incantesimo, affliggeranno il
bersaglio al suo ritorno in vita.

Questo incantesimo chiude tutte le ferite mortali e
ripristina qualsiasi parte del corpo mancante.

Tornare dalla morte &€ un’ordalia. Il bersaglio subisce
una penalita di -4 a tutti i tiri di attacco, tiri salvezza e
prove di abilita. Ogni volta che il bersaglio termina un
riposo lungo, la penalita viene ridotta di 1 finche non
scompare.

Eseguire questo incantesimo per riportare in vita una
creatura che € morta da un anno o piu ti sfianca. Fino al
termine di un riposo lungo, non potrai pit eseguire
incantesimi e avrai svantaggio su tutti i tiri di attacco,
prove di abilita e tiri salvezza.

Restrizione

5° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: 18 metri

Componenti: V

Durata: 30 giorni

Imponi un comando magico ad una creatura a gittata
che puoi vedere, obbligandolo ad adempiere un
determinato compito o vietandole di svolgere un’azione
o corso d’attivita deciso da te. Se la creatura ti puo
capire, deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o
restare affascinata da te per la durata. Mentre la
creatura e affascinata da te, subisce 5d10 danni
psichici ogni volta che agisce in maniera direttamente
contraria alle tue istruzioni, ma non piu di una volta al
giorno. Una creatura che non ti puo capire ignora gli
effetti di questo incantesimo.

Puoi dare qualsiasi comando di tua scelta, tranne
un’attivita che provocherebbe morte certa. Dovessi tu
pronunciare un comando suicida, I'incantesimo avrebbe
termine.

Puoi terminare I'incantesimo usando un’azione. Anche
rimuovere maledizione, ripristino superiore o desiderio
Vi pongono termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° o 8° livello, la durata
e 1 anno. Quando esegui questo incantesimo usando
uno slot incantesimo di 9° livello, I'incantesimo dura
finché non viene terminato da uno degli incantesimi
sopra menzionati.
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Rianimare Morti

5° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una diamante del valore di
almeno 500 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: Istantanea

Riporti in vita una creatura morta, purché questa non
sia morta da piu di 10 giorni. Se I'anima della creatura &
sia consenziente che libera di riunirsi al corpo, la
creatura torna in vita con 1 punto ferita.

Questo incantesimo neutralizza anche qualsiasi veleno
e cura le malattie non magiche che affliggevano la
creatura al momento della morte. Questo incantesimo,
tuttavia, non rimuove le malattie magiche, maledizioni o
simili effetti; se questi non vengono rimossi prima
dell’esecuzione dell'incantesimo, riprenderanno a
manifestarsi quando la creatura torna in vita.
L’incantesimo non puo riportare in vita una creatura non
morta.

Questo incantesimo richiude tutte le ferite mortali, ma
non ripristina le parti del corpo mancanti. Se la creatura
e priva di parti del corpo o organi fondamentali per la
sopravvivenza — la sua testa, ad esempio —
l'incantesimo fallisce automaticamente.

Tornare dalla morte &€ un’ordalia. Il bersaglio subisce
una penalita di -4 a tutti i tiri di attacco, tiri salvezza e
prove di abilita. Ogni volta che il bersaglio termina un
riposo lungo, la penalita viene ridotta di 1 fincheé non
scompare.
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Rifugio Privato

4° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S, M (un sottile foglio di piombo, un
pezzo di vetro opaco, un batuffolo di cotone o tessuto,
e crisolito in polvere)

Durata: 24 ore

Rendi un’area a gittata protetta tramite la magia. L’area
€ un cubo che puo essere piccolo fino a 1,5 metri di
spigolo o grande fino a 30 metri di spigolo.
L'incantesimo agisce per la durata o finché non usi
un’azione per interromperlo.

Quando esegui I'incantesimo, decidi che tipo di
sicurezza questo fornisce, scegliendo una o piu delle
seguenti proprieta:

¢ |l suono non puo attraversare il perimetro dell’area
tutelata.

e |l perimetro dell’area tutelata appare buio e
nebbioso, impedendo di vedervi attraverso (anche
alla visione al buio).

e Sensori creati da incantesimi di divinazione non
possono apparire all'interno dell’area protetta o
attraversare la sua barriera perimetrale.

e Le creature nell’area non possono essere bersaglio
di incantesimi di divinazione.

e Nulla puo teletrasportarsi dentro o fuori dell’area
tutelata.

e Allinterno dell’area tutelata, il viaggio planare &
interdetto.

Eseguire questo incantesimo sullo stesso punto ogni
giorno per un anno, rende questo effetto permanente.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, puoi
aumentare le dimensioni del cubo di 30 metri per ogni
livello dello slot sopra il 4°. Quindi, usando uno slot
incantesimo di 5° livello, potresti proteggere un cubo
fino a 60 metri di spigolo.

Rigenerare

7° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un rosario e acqua sacra)
Durata: 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura per
stimolare la sua abilita di guarigione naturale. Il
bersaglio recupera 4d8 + 15 punti ferita. Per la durata
dell'incantesimo, il bersaglio recupera 1 punto ferita
all'inizio di ciascun suo turno (10 punti ferita al minuto).
Le membra recise del corpo del bersaglio (dita, gambe,
code e cosi via), se ne ha, vengono ripristinate in 2
minuti. Se hai la parte recisa e la tiene appoggiata al
moncherino, l'incantesimo fa si che l'arto si ricucia
istantaneamente col moncherino.
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Rimuovere Maledizione

3° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Tutte le maledizioni che affliggono una creatura o
oggetto a contatto con te, terminano. Se I'oggetto € un
oggetto magico maledetto, la maledizione resta, ma
l'incantesimo infrange la sintonia del proprietario con
I'oggetto cosi che lo possa rimuovere o gettare.

Riparare

Trucchetto, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto
Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (due calamite)
Durata: Istantanea

Questo incantesimo ripara una singola rottura o
spaccatura in un oggetto con cui sei a contatto, come
una catenella spezzata, due meta di una chiave rotta,
un mantello lacerato, o un otre che perde. Purché la
rottura o la spaccatura non sia piu grande di 30
centimetri in qualsiasi dimensione, sei in grado di
ripararle, senza lasciare traccia dei danni subiti.
Questo incantesimo puo riparare fisicamente un
oggetto magico o un costrutto, ma non € in grado di
ripristinare le funzioni magiche di questi oggetti.

Ripristino Inferiore

2° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Puoi porre fine ad una malattia o condizione che
affligge una creatura con cui sei a contatto. La
condizione puo essere accecato, assordato, avvelenato
0 paralizzato.

Ripristino Superiore

5¢ livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (polvere di diamante del valore di
almeno 100 mo, che l'incantesimo consuma)

Durata: Istantanea

Imbevi una creatura a contatto di energia positiva per
annullare un effetto debilitante. Puoi ridurre il livello di
sfinimento del bersaglio di uno, o terminare uno dei
seguenti effetti che affliggono il bersaglio:

e Un effetto che ha affascinato o pietrificato il
bersaglio

e Una maledizione, compresa la sintonia di un
bersaglio con un oggetto maledetto

e Qualsiasi riduzione di uno dei punteggi di abilita del
bersaglio

e Un effetto che riduce i punti ferita massimi del
bersaglio



Risata Rivoltante

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (minuscole tartine e una piuma
che viene agitata nell’aria)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una creatura a gittata di tua scelta e che puoi vedere
percepisce tutto come tremendamente ilare e divertente,
scoppiando in fragorose risate mentre € bersaglio di
guesto incantesimo. Il bersaglio deve riuscire un tiro
salvezza di Saggezza o cadere prono, restando inabile e
incapace di rialzarsi per la durata. Le creature con un
punteggio di Intelligenza 4 o meno, ignorano l'effetto.

Al termine di ciascun suo turno, e ogni volta che subisce
danni, il bersaglio puo effettuare un altro tiro salvezza di
Saggezza. Il bersaglio ha vantaggio al tiro salvezza se
questo e stato provocato dai danni. Se lo riesce,
l'incantesimo termina.

Risparmiare i Morenti

Trucchetto, negromazia

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Una creatura a 0 punti ferita, con cui sei a contatto,
diventa stabile. L'incantesimo non ha effetto su non
morti o costrutti.

Ritirata Spedita

1° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus
Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Questo incantesimo ti permette di muoverti ad
un’andatura incredibile. Quando esegui questo
incantesimo, e poi con un’azione bonus durante
ciascun tuo turno fino al termine dell'incantesimo, puoi
effettuare I'azione Scattare.

Saetta Fulminante

3° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (linea di 30 metri)
Componenti: V, S, M (un pezzo di pelliccia e una
verga d’ambra, cristallo o vetro)

Durata: Istantanea

Esplodi un fulmine che forma una linea lunga 30 metri e
larga 1,5 metri che parte da dove ti trovi in una direzione
scelta da te.

Ogni creatura sulla linea deve riuscire un tiro salvezza di
Destrezza. La creatura subisce 8d6 danni da fulmine se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questo danno se lo
riesce.

Il fulmine incendia gli oggetti infiammabili nell'area che non
sono indossati o trasportati.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il 3°.
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Saetta di Fuoco

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Scagli una scintilla infuocata ad una creatura o oggetto
a gittata. Effettua un attacco a gittata da incantesimo
contro il bersaglio. Se colpisci, il bersaglio subisce 1d10
danni da fuoco. Un oggetto infiammabile colpito da
guesto incantesimo prende fuoco, se non e indossato o
trasportato.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d10 quando
raggiungi il 5° livello (2d10), 11° livello (3d10) e 17°
livello (4d10).

Saetta Guida

1° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 round

Un lampo di luce viaggia verso una creatura a gittata,
scelta da te. Effettua un attacco a gittata da incantesimo
contro il bersaglio. Se colpisci, il bersaglio subisce 4d6
danni radianti, e il prossimo tiro di attacco effettuato contro
di lui prima del termine del tuo prossimo turno ha
vantaggio, grazie alla mistica luce fioca che continuera a
brillare intorno al bersaglio fino ad allora.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il 1°.

Saltare

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (la zampa posteriore di una
cavalletta)

Durata: 1 minuto

La distanza di salto della creatura con cui sei in
contatto al momento dell’esecuzione é triplicata fino al
termine dell'incantesimo.

Santuario

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un piccolo specchio d’argento)
Durata: 1 minuto

Tuteli una creatura a gittata dagli attacchi. Fino al
termine dell'incantesimo, qualsiasi creatura che prenda
a bersaglio la creatura tutelata con un attacco o
incantesimo dannoso deve prima effettuare un tiro
salvezza di Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza,
I'attaccante deve scegliere un nuovo bersaglio o
perdere I'attacco o l'incantesimo. Questo incantesimo
non protegge la creatura tutelata dagli effetti ad area,
come lo scoppio di una palla di fuoco.

Se la creatura tutelata effettua un attacco o esegue un
incantesimo che agisce su creature nemiche,
l'incantesimo termina.
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Scagliare Maledizione

3° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una creatura con cui sei a contatto deve riuscire un tiro
salvezza di Saggezza o restare maledetta per la durata
dell'incantesimo. Quando esegui questo incantesimo,
scegli la natura della maledizione tra le seguenti
opzioni:

e Scegli un punteggio di abilita. Mentre & maledetto, il
bersaglio ha svantaggio alle prove di abilita e i tiri
salvezza basati su quel punteggio di abilita.

e Mentre & maledetto, il bersaglio ha svantaggio sui
tiri di attacco contro di te.

e Mentre & maledetto, il bersaglio deve effettuare un
tiro salvezza di Saggezza all’inizio di ciascun suo
turno. Se lo fallisce, spreca I'azione di quel suo
turno senza fare nulla.

e Mentre il bersaglio &€ maledetto, i tuoi attacchi e
incantesimi infliggono 1d8 danni necrotici aggiuntivi
contro di lui.

L’incantesimo rimuovere maledizione termina questo
effetto. A discrezione dell’Arbitro, puoi scegliere una
maledizione dall’effetto diverso, ma non dovrebbe
essere comungue piu potente di quelle descritte qui
sopra. L’Arbitro detiene il giudizio finale sull’effetto di
una maledizione.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello, la durata
diventa concentrazione, massimo 10 minuti. Se usi uno
slot incantesimo di 5° livello o piu alto, la durata diventa
8 ore. Se usi uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto,
la durata diventa 24 ore. Se usi uno slot incantesimo di
9° livello, la durata diventa permanente fincheé non
dissolta. Utilizzare uno slot incantesimo di 5° livello o
piu alto fornisce una durata che non richiede
concentrazione.

Scalare come Ragno

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una goccia di bitume e un
ragno)

Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. Fino al termine dell'incantesimo, la
creatura ottiene I'abilita di spostarsi verso I'alto, il basso
e lungo superfici verticali o stando a testa in giu sul
soffitto, tenendo le mani libere. Il bersaglio ottiene
anche velocita di scalata pari alla sua velocita di
passeggio.
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Schizzo Acido

Trucchetto, convocazione
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Scagli una bolla di acido. Scegli una creatura a gittata o
due creature a gittata che siano entro 1,5 metri 'una
dall’altra. Il bersaglio deve riuscire un tiro salvezza di
Destrezza o subire 1d6 danni da acido.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d6 quando
raggiungi il 5° livello (2d6), 11° livello (3d6) e 17¢ livello
(4d6).

Sciame di Meteore

9° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 1,5 chilometri
Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Sfere incandescenti di fuoco si schiantano a terra in
quattro punti differenti a gittata che puoi vedere. Ogni
creatura, in una sfera di 2 metri di raggio centrata sul
punto scelto da te, deve effettuare un tiro salvezza di
Destrezza. La sfera si propaga intorno agli angoli. Una
creatura subisce 20d6 danni da fuoco e 20d6 danni
contundenti se fallisce il tiro salvezza, o la meta di
questo danno se lo riesce. Una creatura nell’area di piu
di uno scoppio infuocato ne subisce gli effetti solo una
volta.

L’incantesimo danneggia gli oggetti nell’area e incendia
gli oggetti infiammabili che non sono indossati o
trasportati.

Scritta Illusoria

1° livello, illusione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: S, M (un inchiostro a base di piombo del
valore di almeno 10 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: 10 giorni

Scrivi su di una pergamena, un pezzo di carta o
qualche altro materiale adatto a scrivere e lo infondi di
una potente illusione che permane per la durata.

Per te e qualsiasi creatura da te indicata all’esecuzione
dell'incantesimo, la scritta appare normale, con la tua
grafia, e trasmette qualsiasi significato volevi
comunicare quando hai vergato il testo. Per tutti gli altri,
la scritta appare come se fosse redatta in una scrittura
ignota 0 magica, che risulta incomprensibile. In
alternativa, puoi far si che la scritta sembri un
messaggio totalmente diverso, in una grafia e lingua
differente, sebbene debba essere una lingua a te
conosciuta.

In caso l'incantesimo venisse dissolto, sia la scritta
originale che l'illusione svaniscono.

Una creatura con vera vista puo leggere il messaggio
nascosto.



Scrutare

5¢° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un focus del valore di almeno
1.000 mo, come una sfera di cristallo, un specchio
d’argento o una fonte ricolma di acqua sacra)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minulti

Puoi vedere e udire una particolare creatura a tua
scelta che si trovi sul tuo stesso piano di esistenza. Il
bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di Saggezza,
modificato da quanto bene conosci il bersaglio e la tua
connessione fisica ad esso. Se il bersaglio sa che stai
eseguendo l'incantesimo, puo fallire volontariamente il
tiro salvezza, in caso desiderasse essere osservato da
te.

Modificatore al

Conoscenza Tiro Salvezza
Di seconda mano (ne hai sentito parlare) +5
Di prima mano (hai incontrato il bersaglio) +0
Familiare (conosci bene il bersaglio) -5

Modificatore al
Connessione Tiro Salvezza
Descrizione o immagine -2
Proprieta o indumento -4
Parte del corpo, ciocca di capelli, pezzo d’unghia, -10
o simile

Se riesce il tiro salvezza, il bersaglio ignora gli effetti
dellincantesimo, e non potrai usare di nuovo questo
incantesimo contro di lui prima che siano passate 24
ore.

Se il tiro salvezza é fallito, I'incantesimo crea un
sensore invisibile entro 3 metri dal bersaglio. Tramite il
sensore puoi udire e vedere come se fossi sul posto. Il
sensore si muove assieme al bersaglio, rimanendo
entro 3 metri da lui per la durata. Una creatura che puo
vedere oggetti invisibili vede il sensore come una sfera
luminosa delle dimensioni all’incirca di un pugno.
Invece di prendere a bersaglio una creatura, puoi
scegliere come bersaglio dell’incantesimo un luogo che
hai gia visto in passato. Quando scegli questa opzione,
il sensore compare in quel luogo ma non si muove.

Scudo

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 reazione, che effettui quando
sei colpito da un attacco o bersagliato dall'incantesimo
proiettile magico

Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: 1 round

Compare una barriera di forza magica invisibile a
proteggerti. Fino all’inizio del tuo prossimo turno hai un
bonus di +5 alla CA, compreso l'attacco innescante, e
non subisci danni da proiettile magico.
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Scudo della Fede

1° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione bonus

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (una piccola pergamena con su
scritto un frammento di testo sacro)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Compare un campo scintillante che circonda una
creatura a gittata, scelta da te, conferendole un bonus
di +2 alla CA per la durata.

Scudo di Fuoco

4° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un po’ di fosforo o una lucciola)
Durata: 10 minuti

Fiamme sottili e vaporose avvolgono il tuo corpo per la
durata, emettendo luce intensa in un raggio di 3 metri e
luce fioca per ulteriori 3 metri. Puoi terminare
I'incantesimo in anticipo, usando un’azione per
interromperlo.

Le fiamme ti forniscono uno scudo caldo o uno scudo
freddo, a tua scelta. Lo scudo caldo ti conferisce
resistenza al danno da freddo, mentre lo scudo freddo ti
fornisce resistenza al danno da caldo.

Inoltre, ogni qualvolta una creatura entro 1,5 metri da te
ti colpisce con un attacco da mischia, lo scudo erutta
fiamme. L’attaccante subisce 2d8 danni da fuoco da
uno scudo caldo, o 2d8 danni da freddo da uno scudo
freddo.

Segugio Fedele

4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un minuscolo fischietto
d’argento, e un pezzo d’osso, e un filo)
Durata: 8 ore

Puoi convocare un cane da guardia fantasma in uno
spazio non occupato a gittata, e che puoi vedere, dove
rimarra per la durata, finche non viene congedato con
un’azione, o finché non si allontanera piu di 30 metri da
te.

Il segugio € invisibile a tutte le creature eccetto che a te
e non puo essere danneggiato. Quando una creatura di
taglia Piccola o maggiore si avvicina entro 9 metri da
€ss0 senza aver prima pronunciato la parola d’ordine
da te specificata quando hai eseguito I'incantesimo, il
segugio inizia ad abbaiare a grande volume. Il segugio
vede le creature invisibili e pud vedere nel Piano
Etereo. Esso ignora le illusioni.

All'inizio di ciascun tuo turno, il segugio tenta di
mordere una creatura entro 1,5 metri da esso e che ti
sia ostile. Il bonus di attacco del segugio € uguale al tuo
modificatore di abilita da incantatore + il tuo bonus di
competenza. Se colpisce, infligge 4d8 danni perforanti.
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Semipiano

8¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: S

Durata: 1 ora

Crei una porta d’'ombra su di una superficie piana a
gittata e che puoi vedere. La porta € grande
abbastanza da permettere il passaggio senza problemi
ad una creatura Media. Quando viene aperta, la porta
conduce ad un semipiano che appare come una stanza
vuota di 9 metri in ciascuna dimensione, fatta di legno e
pietra. Quando I'incantesimo termina, la porta
scompare, e qualsiasi creatura o oggetto all’interno del
semipiano rimane intrappolato li, mentre la porta
scompare anche dall’altro lato.

Ogni volta che esegui questo incantesimo, crei un
nuovo semipiano, oppure permetti alla porta d’'ombra di
connettersi ad un semipiano creato da una precedente
esecuzione dell'incantesimo. Inoltre, se conosci la
natura e i contenuti di un semipiano creato
dall’esecuzione di questo incantesimo da parte di
un’altra creatura, puoi far si che la porta d’'ombra si
colleghi invece a quel semipiano.

Sequestro

7° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una polvere composta da
polvere di diamante, smeraldo, rubino e zaffiro del
valore di almeno 50.000 mo, che l'incantesimo
consuma)

Durata: Fino a che dissolto

Tramite questo incantesimo, una creatura consenziente
0 un oggetto pud essere nascosto, impossibile da
individuare per la durata. Eseguendo questo
incantesimo ed entrando contatto con un bersaglio,
questo diventa invisibile e non puo essere preso a
bersaglio dagli incantesimi di divinazione né percepito
da sensori di scrutamento creati da incantesimi di
divinazione.

Se il bersaglio € una creatura, cade in uno stato di
animazione sospesa. Per lui il tempo cessa di scorrere,
e non invecchia.

Puoi predisporre una condizione per cui 'incantesimo
termini anticipatamente. La condizione puo essere
qualsiasi cosa tu voglia, ma deve avvenire o essere
visibile entro 1,5 chilometri dal bersaglio. Esempi
includono “dopo 1.000 anni” o “quando il tarrasque si
risveglia”. Questo incantesimo termina anche qualora il
bersaglio subisca danni.
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Serratura Arcana

2° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (polvere d’oro del valore di
almeno 25 mo, che viene consumata dall’incantesimo)
Durata: Fino a che dissolto

Esegui l'incantesimo a contatto di una porta, finestra,
portale, forziere o altro ingresso chiuso, e questo
diventa chiuso a chiave per la durata. Tu e le creature
che hai indicato, quando hai eseguito questo
incantesimo, potete aprire 'oggetto normalmente. Puoi
anche predisporre una parola d’ordine che, quando
pronunciata entro 1,5 metri dall’oggetto, sopprime
l'incantesimo per 1 minuto. Altrimenti I'apertura
invalicabile fino a che non viene distrutta o
l'incantesimo & dissolto o soppresso. Eseguire bussare
sull’oggetto sopprime serratura arcana per 10 minuti.
Mentre & soggetto a questo incantesimo, I'oggetto & piu
difficile da distruggere o aprire a forza; la CD per
romperlo o0 scassinare una serratura su di esso
aumenta di 10.

Servitore Inosservato

1° livello, convocazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di corda e un pezzo di
legno)

Durata: 1 ora

Questo incantesimo crea una forza invisibile, senza
cervello e informe, che svolge dei semplici compiti al
tuo comando, fino al termine dell'incantesimo. Il
servitore si forma in uno spazio sul terreno non
occupato, entro la gittata. Ha CA 10, 1 punto ferita,
Forza 2 e non puo attaccare. Se scende a 0 punti ferita,
l'incantesimo ha termine.

Come azione bonus, durante ciascun tuo turno, puoi
comandare mentalmente il servitore di muoversi fino a
4,5 metri e interagire con un oggetto. Il servitore pud
svolgere dei semplici compiti alla stregua di un servitore
umano, come raccogliere cose, pulire, riparare, piegare
abiti, accendere fuochi, servire il cibo e versare il vino.
Una volta impartito il comando, il servitore svolgera il
compito al meglio della sua abilita finché non I'avra
completato, e poi aspettera il tuo prossimo comando.
Se comandi al servitore di svolgere un compito che lo
fara muovere a piu di 18 metri da te, I'incantesimo
termina.



Sfera Congelante

6° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (una piccola sfera di cristallo)
Durata: Istantanea

Un globo gelido di energia fredda parte dalla punta delle
tue dita verso un punto di tua scelta a gittata, dove
esplode in una sfera di 18 metri di raggio. Ogni creatura
nell’area deve effettuare un tiro salvezza di Costituzione.
Se fallisce il tiro salvezza, una creatura subisce 10d6
danni da freddo. Se lo riesce, subisce la meta di questi
danni.

Se il globo colpisce un corpo d’acqua o un liquido
composto principalmente d’acqua (escluse pero le
creature a base d’acqua), congela il liquido fino ad una
profondita di 15 centimetri in un’area quadrata di 9 metri di
lato. Il ghiaccio dura 1 minuto. Le creature che stavano
nuotando sulla superficie del’acqua congelata restano
intrappolate nel ghiaccio. Una creatura intrappolata puo
usare un’azione per effettuare una prova di Forza contro la
CD del tiro salvezza dell'incantesimo, al fine di liberarsi.

Se lo desideri, dopo aver completato I'incantesimo, puoi
trattenerti dallo sparare il globo. Un piccolo globo, circa
delle dimensioni di una pietra da fionda, freddo al contatto,
appare nella tua mano. In qualsiasi momento, tu, 0 una
creatura a cui hai dato il globo, potete lanciare il globo (fino
ad una gittata di 12 metri). Questo si frantumera
allimpatto, con lo stesso effetto della normale esecuzione
dellincantesimo. Puoi anche poggiare il globo a terra
senza che si frantumi. Dopo 1 minuto, se il globo non é gia
stato frantumato, esplodera.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il 6°.

Sfera Fiammeggiante

2° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un po’ di sego, un pizzico di
zolfo, e una manciata di ferro in polvere)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Per la durata, compare una sfera di 1,5 metri di
diametro in uno spazio a gittata, scelto da te. Qualsiasi
creatura che termini il suo turno entro 1,5 metri dalla
sfera deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. La
creatura subisce 2d6 danni da fuoco se fallisce il tiro
salvezza, o la meta di questo danno se lo riesce.

Con un’azione bonus, puoi spostare la sfera di 9 metri.
Se fai schiantare la sfera contro una creatura, la
creatura deve effettuare un tiro salvezza contro il danno
della sfera, e la sfera smettera di muoversi per quel
turno.

Quando muovi la sfera, la puoi spostare oltre barriere
alte fino a 1,5 metri, e farle saltare spazi larghi fino a 3
metri. La sfera incendia gli oggetti infiammabili non
indossati o trasportati, e irradia una luce intensa in un
raggio di 6 metri e una luce fioca per ulteriori 6 metri.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il
2°,
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Sfocatura

2° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Il tuo corpo diventa sfocato, indistinto e tremolante a
chiunque ti veda. Per la durata, tutte le creature hanno
svantaggio sui tiri di attacco contro di te. Gli attaccanti
che non si affidano alla vista sono immuni a questo
effetto, ad esempio se hanno vista cieca o sono in
grado di distinguere le illusioni, come per vera vista.

Sfera Resiliente

4° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo semisferico di cristallo
trasparente e un pezzo semisferico corrispondente di
gomma arabica)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Una sfera di energia luminosa avvolge una creatura o
oggetto di taglia Grande o inferiore a gittata. Una
creatura non consenziente deve effettuare un tiro
salvezza di Destrezza. Se lo fallisce, la creatura &
avvolta dall'incantesimo per la durata.

Nulla — né oggetti fisici, né energia, né altri effetti di
incantesimi — puo attraversare questa barriera, in
entrata o uscita, sebbene una creatura all’interno della
sfera possa respirare senza problemi. La sfera &
immune a tutti i danni, e una creatura al suo interno non
puod essere danneggiata da attacchi o effetti originanti
dall’esterno, né una creatura all'interno della sfera puo
danneggiare nulla che si trovi all’esterno.

La sfera & priva di peso e grande giusto a sufficienza
per contenere la creatura o I'oggetto al suo interno. Una
creatura avvolta puod usare la sua azione per spingere
contro le pareti della sfera e quindi farla rotolare fino
alla meta della velocita della creatura. Allo stesso
modo, il globo pud essere raccolto e mosso da altre
creature.

Un incantesimo disintegrare che prenda a bersaglio il
globo lo distrugge senza danneggiare nulla al suo
interno.
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Sguardo Pungente

6° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Per la durata dell'incantesimo, i tuoi occhi si tramutano
in un vuoto nero infuso di terribile potere. Una creatura
a tua scelta entro 18 metri da te e che puoi vedere,
deve riuscire un tiro salvezza di Saggezza o, per la
durata, subire uno dei seguenti effetti di tua scelta.
Durante ciascun tuo turno, fino al termine
dellincantesimo, puoi usare la tua azione per prendere
a bersaglio un’altra creatura, ma non puoi prendere di
nuovo a bersaglio una creatura che sia riuscita in un
tiro salvezza contro questa esecuzione di sguardo
pungente.

Addormentato. Il bersaglio cade svenuto. Si risveglia
qualora subisca qualsiasi ammontare di danno o se
un’altra creatura usa la sua azione per scuoterlo dal
sonno.

Ammalato. Il bersaglio ha svantaggio sui tiri di attacco
e le prove di abilitd. Al termine di ciascun suo turno,
puo effettuare un altro tiro salvezza di Saggezza. Se lo
succede, I'effetto ha termine.

Impanicato. Il bersaglio &€ spaventato da te. Durante
ciascun suo turno, la creatura spaventata deve
effettuare I'azione Scattare e muoversi lontano da te
tramite il tragitto piu breve e sicuro possibile, a meno
che non abbia spazio per muoversi. Se il bersaglio si
muove in un luogo lontano almeno 18 metri da te, dove
non ti possa vedere, questo effetto ha termine.

Silenzio

2° livello, illusione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Per la durata, nessun suono puo essere creato
all'interno o attraversare una sfera di 6 metri di raggio
centrata su di un punto a gittata, scelto da te. Qualsiasi
creatura o oggetto che si trovi completamente
allinterno della sfera & immune al danno da tuono, e le
creature che sono completamente al suo interno sono
assordate. E impossibile eseguire un incantesimo che
comprende una componente verbale mentre si é al suo
interno.
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Simbolo

7° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (mercurio, fosforo e diamante e
opale in polvere con un valore totale di almeno 1.000
mo, che l'incantesimo consuma)

Durata: Fino a che dissolto o attivato

Quando esegui questo incantesimo, inscrivi un glifo
dannoso su di una superficie (come una sezione di
pavimento, muro o un tavolo) o all'interno di un oggetto
che puo essere chiuso per nascondere il glifo (come un
libro, una pergamena o un forziere). Se scegli una
superficie, il glifo pud coprire un’area di superficie non
maggiore di 3 metri di diametro. Se scegli un oggetto,
quell’oggetto deve restare al suo posto; se I'oggetto
viene spostato piu di 3 metri dal punto in cui e stato
eseguito l'incantesimo, il glifo &€ spezzato, e
l'incantesimo termina senza essere stato attivato.

Il glifo € quasi invisibile e pud essere trovato con una
prova di Intelligenza (Investigazione) contro la CD del
tiro salvezza dei tuoi incantesimi.

Decidi tu cosa attivi il glifo al momento dell’esecuzione
dell'incantesimo.

Per i glifi inscritti su di una superficie, I'attivazione tipica
comprende entrare in contatto o stare sopra il glifo,
rimuovere un altro oggetto che copra il glifo, avvicinarsi
ad una certa distanza dal glifo, o manipolare 'oggetto
su cui € inscritto il glifo.

Per i glifi inscritti su di un oggetto, I'attivazione tipica
comprende aprire 'oggetto, avvicinarsi ad una certa
distanza dall’oggetto, o vedere o leggere il glifo.

Puoi definire meglio I'attivazione cosi che I'incantesimo
si attivi solo in determinate circostanze o secondo certe
peculiarita fisiche (come I'altezza o il peso) o specie di
creatura (ad esempio, la tutela potrebbe agire contro le
megere o i mutaforma). Puoi anche predisporre
condizioni per evitare che il glifo venga attivato, come la
pronuncia di una parola d’ordine.

Quando inscrivi il glifo scegli una delle opzioni seguenti
come suo effetto. Una volta attivato, il glifo riluce,
riempiendo una sfera di 18 metri di raggio di luce fioca
per 10 minuti, dopo i quali I'incantesimo termina. Ogni
creatura nella sfera quando il glifo si attiva diventa
bersaglio del suo effetto, cosi come una creatura che
entri per la prima volta nella sfera durante un turno o
termine i il suo turno.



Demenza. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro
salvezza di Intelligenza. Se fallisce il tiro salvezza, il
bersaglio diventa demente per 1 minuto. Una creatura
demente non puo effettuare azioni, non comprende
quello che gli altri le dicono, non puo leggere, e parla
solo farfugliando. L’Arbitro ne controlla i movimenti, che
risultano erratici.

Discordia. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro
salvezza di Costituzione. Se lo fallisce, il bersaglio
inizia a bisticciare e discutere con un’altra creatura per
1 minuto. In questo periodo, € incapace di effettuare
qualsiasi comunicazione significativa e ha svantaggio ai
tiri di attacco e le prove di abilita.

Dolore. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro salvezza
di Costituzione. Se lo fallisce, il bersaglio diventa inabile
a causa del dolore lacerante.

Morte. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro salvezza
di Costituzione, subendo 10d10 danni necrotici se lo
fallisce, o la meta di questi danni se lo riesce.

Paura. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro salvezza
di Saggezza e, se lo fallisce, restare spaventato per 1
minuto. Mentre € spaventato, il bersaglio getta qualsiasi
cosa stesse tenendo e deve muoversi almeno 9 metri
lontano dal glifo durante ciascuno suo turno, se in
grado.

Sfiducia. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro
salvezza di Carisma. Se fallisce il tiro salvezza, il
bersaglio é sopraffatto dalla disperazione per 1 minuto.
Durante questo periodo, non puo attaccare o prendere
a bersaglio nessuna creatura con abilita, incantesimi o
altri effetti magici nocivi.

Sonno. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro salvezza
di Saggezza, e cadere svenuto per 10 minuti se lo
fallisce. Una creatura si risveglia se subisce danni o se
qualcuno usa un’azione per risvegliarla.

Stordimento. Ogni bersaglio deve effettuare un tiro
salvezza di Saggezza, e restare stordito per 1 minuto
se lo fallisce.
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Simulacro

7° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 12 ore

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (neve o ghiaccio in quantita per
creare una copia a dimensioni reali della creatura
duplicata; un po’ di capelli, unghie o altro pezzo del
corpo di quella creatura da piazzare in mezzo alla neve
0 al ghiaccio; e un rubino in polvere del valore di 1.500
mo, sparso sopra il duplicato e consumato
dall'incantesimo)

Durata: Fino a che dissolto

Modelli un duplicato illusorio di una bestia 0 umanoide
che resti a gittata per l'intero tempo di esecuzione
dell'incantesimo. Il duplicato & una creatura, in parte
reale e formata di ghiaccio o neve, che puo effettuare
azioni e venir influenzata come una normale creatura.
Sembra essere identica all’originale, ma ha la meta dei
punti ferita massimi di quella creatura e si presenta
priva di equipaggiamento. Altrimenti, l'illusione usa tutte
le statistiche della creatura che duplica.

Il simulacro € amichevole verso di te e le creature da te
indicate. Obbedisce ai comandi da te pronunciati,
muovendosi e agendo in accordo ai tuoi desideri e
agendo durante il tuo turno in combattimento. Il
simulacro & privo dell’abilita di apprendere o diventare
piu potente, e quindi non accresce mai di livello o nelle
abilita, né puo recuperare gli slot incantesimi spesi.

Se il simulacro € danneggiato, puoi ripararlo in un
laboratorio alchemico, usando erbe rare e minerali del
valore di 100 mo per punto ferita recuperato. Il
simulacro permane finché non scende a 0 punti ferita, a
quel punto si ritrasforma in neve e si scioglie all’istante.
Se esegui di nuovo questo incantesimo, qualsiasi
duplicato attualmente attivo da te create con questo
incantesimo viene immediatamente distrutto.
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Sognare

5¢° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Speciale

Componenti: V, S, M (una manciata di sabbia, una
punta di inchiostro, e una penna per scrivere presa da
un volatile addormentato)

Durata: 8 ore

Questo incantesimo modella i sogni di una creatura.
Scegli una creatura a te nota come bersaglio
dellincantesimo. Il bersaglio deve trovarsi sul tuo
stesso piano di esistenza. Le creature che non
dormono, come gli elfi, non possono essere raggiunte
da questo incantesimo. Tu, 0 una creatura
consenziente con cui sei a contatto, entri in uno stato di
trance, agendo da messaggero. Mentre € in trance, il
messaggero e consapevole di cio che lo circonda, ma
non puo effettuare azioni o muoversi.

Per la durata dell'incantesimo, se il bersaglio &
addormentato, il messaggero appare nei sogni del
bersaglio e pud conversare con lui finché questi rimane
addormentato. Il messaggero puo anche modellare
'ambiente del sogno, creando terreni, oggetti e altre
immagini. Il messaggero pud emergere dalla trance in
qualsiasi momento, terminando anticipatamente I'effetto
dellincantesimo. Al risveglio, il bersaglio ricorda
perfettamente il suo sogno. Se il bersaglio e sveglio
quando esegui I'incantesimo, il messaggero ne viene a
conoscenza e puo porre fine alla trance (e
all'incantesimo) o aspettare che il bersaglio si
addormenti. A quel punto il messaggero potra
comparire nei sogni del bersaglio.

Puoi fare apparire il messaggero al bersaglio con un
aspetto mostruoso e terrificante. Se lo fai, il
messaggero puo consegnare un messaggio di al
massimo dieci parole e poi il bersaglio deve effettuare
un tiro salvezza di Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza,
gli echi della spaventosa mostruosita generano un
incubo per la durata del sonno del bersaglio che gli
impedisce di ottenere qualsiasi beneficio da quel
riposo. Inoltre, quando il bersaglio si sveglia, subisce
3d6 danni psichici.

Se possiedi una ciocca di capelli, delle unghie tagliate,
o simile porzione del corpo del bersaglio, egli effettuera
il suo tiro salvezza con svantaggio.
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Sonno

1° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di sabbia, petali di
rosa o un grillo)

Durata: 1 minuto

Questo incantesimo pone le creature in un torpore
magico. Tira 5d8; il totale € il numero di punti ferita di
creature su cui l'incantesimo pud agire. Le creature,
entro 6 metri dal punto a gittata scelto da te, sono
influenzate in ordine ascendente di punti ferita
(ignorando le creature svenute).

A partire dalla creatura con il numero piu basso di punti
ferita attuali, ogni creatura influenzata da questo
incantesimo cade svenuta fino al termine
dell'incantesimo, chi dorme subisce danni, o qualcuno
usa un’azione per scuotere o prendere a schiaffi
'addormentato. Sottrarre i punti ferita di ciascuna
creatura dal totale prima di considerare la creatura con
il valore di punti ferita pit basso successiva. | punti
ferita di una creatura devono essere uguali o inferiori al
totale rimanente perché I'effetto agisca su di essa.
Non morti e creature che non possono essere
affascinate non sono influenzate da questo
incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, tira
2d8 aggiuntivi per ogni slot incantesimo sopra il 1°.

Sostenere

2° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una sottile striscia di tessuto
bianco)

Durata: 8 ore

Il tuo incantesimo aumenta la robustezza e risolutezza
dei tuoi alleati. Scegli fino a tre creature a gittata. Per la
durata, i punti ferita massimi e i punti ferita attuali di
ciascun bersaglio aumentano di 5.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 3° livello o piu alto, i
punti ferita del bersaglio aumentano di ulteriori 5 punti
per ogni slot incantesimo sopra il 2°.

Spada Arcana

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (una spada di platino in miniatura
con l'impugnatura e il pomello di rame e zinco, del
valore di 250 mo)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Per la durata, crei a gittata un piano di forza a forma di
spada fluttuante.

Quando la spada appare, effettui un attacco di
incantesimo in mischia contro un bersaglio scelto da te
entro 1,5 metri dalla spada. Se colpisci, il bersaglio
subisce 3d10 danni da forza. Fino al termine
dell'incantesimo, puoi usare un’azione bonus ogni tuo
turno per muovere la spada di 6 metri in un punto che
puoi vedere e ripetere questo attacco contro lo stesso
bersaglio o uno differente.



Spiriti Guardiani

3¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (raggio di 4,5 metri)
Componenti: V, S, M (un simbolo sacro)
Durata: Concentrazione, massimo 10 minulti

Richiami degli spiriti che ti proteggano. Per la durata,
essi fluttueranno intorno a te ad una distanza di 4,5
metri. Se sei buono o neutrale, la forma spettrale sara
angelica o fatata (a tua scelta). Se sei malvagio,
avranno un aspetto immondo.

Quando esegui questo incantesimo, puoi designare un
qualsiasi numero di creature che ne siano immuni. La
velocita di una creatura affetta viene dimezzata
all'interno dell’'area, e quando una creatura entra
nell’area per la prima volta durante un turno o inizia il
suo turno Ii, deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza subisce 3d8 danni
radianti (se sei buono o neutrale) o 3d8 danni necrotici
(se sei malvagio), o la meta di questo danno se lo
riesce.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il
danno aumenta di 1d8 per ogni livello dello slot sopra il
3°.

Spostamento di Piano

7° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una verga di metallo biforcuta
del valore di almeno 250 mo, sintonizzata verso uno
specifico piano di esistenza)

Durata: Istantanea

Tu e un massimo di altre otto creature consenzienti,
che si stringono le mani per formare un circolo, venite
trasportati su di un diverso piano di esistenza. Puoi
specificare una destinazione bersaglio in termini
generici, e riapparirai all'interno o in prossimita di quella
destinazione, a discrezione dell’Arbitro.

In alternativa, se conosci la sequenza di sigilli di un
circolo di teletrasporto verso un altro piano di esistenza,
lincantesimo puo condurti a quel circolo. Se il circolo di
teletrasporto & troppo piccolo per contenere tutte le
creature che trasporti con te, esse riappariranno nello
spazio non occupato piu vicino possibile al circolo.

Puoi usare questo incantesimo per bandire una
creatura non consenziente in un altro piano. Scegli una
creatura a portata ed effettua un attacco con
incantesimo da mischia contro di essa. Se colpisci, la
creatura deve effettuare un tiro salvezza di Carisma. Se
la creatura fallisce il tiro salvezza, viene trasportata in
un luogo casuale sul piano di esistenza da te
specificato. Una creatura cosi trasportata dovra trovare
per proprio conto il modo di tornare sul tuo attuale
piano di esistenza.
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Sprazzo di Sole

8° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (fuoco e un pezzo di pietra di
sole)

Durata: Istantanea

Un’intensa luce solare illumina un raggio di 18 metri
centrato su di un punto a gittata, scelto da te. Tutte le
creature all'interno della luce devono effettuare un tiro
salvezza di Costituzione. Se fallisce il tiro salvezza, una
creatura subisce 12d6 danni radianti e resta accecata
per 1 minuto. Se riesce, subisce la meta dei danni e
non resta accecata dall'incantesimo. Non morti e
melme hanno svantaggio a questo tiro salvezza.

Una creatura accecata da questo incantesimo effettua
un altro tiro salvezza di Costituzione alla fine di ciascun
suo turno. Se riesce il tiro salvezza, non é piu accecata.
Nella sua area, questo incantesimo dissolve qualsiasi
oscurita generata da un incantesimo.

Spruzzo Colorato

1° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale (cono di 4,5 metri)

Componenti: V, S, M (un pizzico di polvere o sabbia
che sia colorata di rosso, giallo e blu)

Durata: 1 round

Dalla tua mano si sprigiona una raffica di luci colorate e
abbaglianti. Tira 6d10; il totale & 'ammontare di punti
ferita di creature su cui questo incantesimo agisce. Le
creature, in un cono di 4,5 metri che origina da te, sono
affette in ordine ascendente dei loro attuali punti ferita
(ignorando le creature svenute e le creature che non
possono vedere).

A partire dalla creatura che ha il minor numero di punti
ferita attuali, ciascuna creatura afflitta da questo
incantesimo resta accecata fino al termine
dell'incantesimo. Sottrarre i punti ferita di ciascuna
creatura dal totale prima di passare alla creatura col
totale piu basso di punti ferita successiva. | punti ferita
di una creatura devono essere uguali 0 minori del totale
rimanente perché I'incantesimo agisca su di essa.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 2° livello o piu alto, tira
2d10 aggiuntivi per ogni livello dello slot sopra il 1°.
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Spruzzo Prismatico

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale (cono di 18 metri)
Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Otto raggi di luce multicolore partono dalla tua mano.
Ogni raggio € di un diverso colore e ha un potere e uno
scopo diverso. Ogni creatura in un cono di 18 metri
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Per ogni
bersaglio, tirare un d8 per determinare quale sia il
colore del raggio che lo ha colpito.

1. Rosso. Il bersaglio subisce 10d6 danni da fuoco se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce.

2. Arancio. Il bersaglio subisce 10d6 danni da acido se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce.

3. Giallo. Il bersaglio subisce 10d6 danni da fulmine se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce.

4. Verde. Il bersaglio subisce 10d6 danni da veleno se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce.

5. Blu. Il bersaglio subisce 10d6 danni da freddo se
fallisce il tiro salvezza, o la meta di questi danni se lo
riesce.

6. Indaco. Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio €
intralciato. Deve poi effettuare un tiro salvezza di
Costituzione all'inizio di ciascun suo turno. Se riesce il
tiro salvezza tre volte, I'incantesimo termina. Se fallisce
il tiro salvezza tre volte, viene permanentemente
trasformato in pietra e diventa vittima della condizione
pietrificato. | successi e i fallimenti non devono essere
consecutivi; tieni traccia di entrambi finche il bersaglio
non ne ha ottenuti tre dello stesso tipo.

7. Violetto. Se fallisce il tiro salvezza, il bersaglio &
accecato. Deve poi effettuare un tiro salvezza di
Saggezza all’inizio del tuo prossimo turno. Se riesce |l
tiro salvezza, la cecita termina. Se fallisce il tiro
salvezza, la creatura viene trasportata su di un altro
piano di esistenza a scelta dell’Arbitro e non €& piu
accecata (di solito, una creatura che non & sul suo
piano natio, viene esiliata verso di esso, mentre le altre
creature sono di solito gettate nei piani Astrale o
Etereo).

8. Speciale. Il bersaglio € colpito da due raggi. Tira
altre due volte, ritirando gli 8.

Spruzzo Velenoso

Trucchetto, convocazione
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 3 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Stendi la mano verso una creatura a gittata che puoi
vedere e proietti una nube di gas velenoso dal tuo
palmo. La creatura deve riuscire un tiro salvezza di
Costituzione o subire 1d12 danni da veleno.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d12 quando
raggiungi il 5° livello (2d12), 11° livello (3d12) e 17°
livello (4d12).

164

Stretta Folgorante

Trucchetto, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Dalle tue mani saettano lampi che infliggono una
scossa ad una creatura con cui provi ad entrare a
contatto. Effettua un attacco in mischia da incantesimo
contro il bersaglio. Hai vantaggio sul tiro di attacco se il
bersaglio sta indossando un’armatura fatta di metallo.
Se colpisci, il bersaglio subisce 1d8 danni da fulmine, e
non puo effettuare reazioni fino all’inizio del suo
prossimo turno.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d8 quando
raggiungi il 5° livello (2d8), I'11° livello (3d8) e il 17°
livello (4d8).

Suggestione

2° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, M (la lingua di un serpente e un pezzo
di favo o un goccio di olio dolce)

Durata: Concentrazione, massimo 8 ore

Suggerisci un corso di attivita (limitato ad una frase o
due) e influenzi magicamente una creatura a gittata che
puoi vedere e udire e ti possa capire, scelta da te. Le
creature che non possono essere affascinate sono
immuni a questo effetto. La suggestione deve essere
pronunciata in modo che il corso d’azione suoni
ragionevole. Chiedere ad una creatura di pugnalarsi,
gettarsi su di una lancia, darsi fuoco, o fare qualche
altro atto palesemente dannoso nega automaticamente
gli effetti dell'incantesimo.

Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza, esso segue |l
corso d’azione da te descritto al meglio delle sue abilita.
Il corso d’azione suggerito pud proseguire per l'intera
durata. Se I'attivita suggerita puo essere completata in
un tempo piu breve, I'incantesimo ha termine quando il
soggetto termina di fare cio che gli & stato chiesto.

Puoi anche specificare condizioni che attiveranno
un’attivita speciale per la durata. Ad esempio, potresti
suggerire ad un cavaliere di cedere il suo cavallo da
guerra al primo mendicante che incontri. Se la
condizione non viene soddisfatta prima del termine
dell'incantesimo, l'attivita non verra svolta.

Se tu 0 uno qualsiasi dei tuoi compagni danneggia il
bersaglio, I'incantesimo ha termine.



Suggestione di Massa

6° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, M (la lingua di un serpente e un pezzo
di favo o un goccio di olio dolce)

Durata: 24 ore

Suggerisci un corso di attivita (limitato ad una frase o
due) e influenzi magicamente fino a dodici creature a
gittata che puoi vedere e udire e ti possano capire,
scelte da te. Le creature che non possono essere
affascinate sono immuni a questo effetto. La
suggestione deve essere pronunciata in modo che il
corso d’azione suoni ragionevole. Chiedere ad una
creatura di pugnalarsi, gettarsi su di una lancia, darsi
fuoco, o fare qualche altro atto palesemente dannoso
nega automaticamente gli effetti dell’incantesimo.
Ogni bersaglio deve effettuare un tiro salvezza di
Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza, esso segue il
corso d’azione da te descritto al meglio delle sue abilita.
Il corso d’azione suggerito puo proseguire per l'intera
durata. Se I'attivita suggerita pud essere completata in
un tempo piu breve, I'incantesimo ha termine quando il
soggetto termina di fare cio che gli & stato chiesto.
Puoi anche specificare condizioni che attiveranno
un’attivita speciale per la durata. Ad esempio, potresti
suggerire ad un gruppo di soldati di cedere tutti i loro
soldi al primo mendicante che incontrino. Se la
condizione non viene soddisfatta prima del termine
dell'incantesimo, I'attivita non verra svolta.

Se tu o0 uno qualsiasi dei tuoi compagni danneggia una
creatura affetta da questo incantesimo, per quella
creatura l'incantesimo ha termine.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 7° livello o piu alto, la
durata € 10 giorni. Quando usi uno slot incantesimo di
9° livello, la durata & un anno e un giorno.

Taumaturgia

Trucchetto, trasmutazione
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 9 metri

Componenti: V

Durata: Massimo 1 minuto

Manifesti a gittata una trucco minore, un segno di
potere soprannaturale. Crei a gittata uno dei seguenti
effetti magici:

e Latua voce risuona tre volte piu forte del normale
per 1 minuto.

e Fai si che le flamme tremolino, si intensifichino,
affievoliscano o cambino colore per 1 minuto.

e Provochi innocui tremori sul terreno per 1 minuto.

e Crei un rumore istantaneo, come un rombo di tuono,
il verso di un corvo, o un sussurro inquietante, che
origina da un punto a gittata scelto da te.

e Fai si che una porta o una finestra non chiusa a
chiave si spalanchi o si chiuda di colpo.

e Moadifichi I'aspetto dei tuoi occhi per 1 minuto.

Se esegui questo incantesimo piu volte, puoi tenere
attivi fino a tre effetti da un minuto alla volta, e puoi
interrompere questi effetti con un’azione.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Telecinesi

5° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Ottieni 'abilita di muovere o manipolare creature o
oggetti tramite il pensiero. Quando esegui questo
incantesimo, e come tua azione durante ciascun round,
puoi esercitare la tua volonta su di una creatura o
oggetto a gittata che puoi vedere, provocando I'effetto
appropriato tra quelli seguenti. Puoi agire round dopo
round sempre sullo stesso bersaglio, o sceglierne uno
nuovo ogni volta. Se cambi bersaglio, il bersaglio
precedente non €& piu afflitto dall'incantesimo.
Creatura. Puoi tentare di muovere una creatura di
taglia Enorme o piu piccola. Effettua una prova di abilita
usando la tua abilita da incantatore contesa da una
prova di Forza della creatura. Se vinci la contesa,
muovi la creatura di 9 metri in qualsiasi direzione,
compreso verso l'alto, ma senza eccedere la gittata
dell'incantesimo. Fino al termine del tuo prossimo turno,
la creatura € intralciata dalla tua presa telecinetica. Una
creatura sollevata in alta, resta sospesa a mezz'aria.
Nei round successivi, puoi usare la tua azione per
tentare di mantenere la tua presa telecinetica sulla
creatura ripetendo la contesa.

Oggetto. Puoi tentare di muovere un oggetto che pesa
fino a 500 chili. Se I'oggetto non & indossato o
trasportato, lo sposti automaticamente di 9 metri in
qualsiasi direzione, ma senza superare la gittata
dell’incantesimo.

Se l'oggetto & indossato o trasportato da una creatura,
devi effettuare una prova di abilita con la tua abilita da
incantatore contesa dalla prova di Forza della creatura.
Se riesci, trascini via I'oggetto da quella creatura e lo
muovi di 9 metri in una qualsiasi direzione, senza pero
superare la gittata dell'incantesimo.

Puoi esercitare un controllo preciso sugli oggetti tramite
la tua presa telecinetica, riuscendo cosi a manipolare
un attrezzo semplice, aprire una porta o un contenitore,
inserire o0 recuperare un oggetto da un contenitore
aperto, o versare del materiale in una fiala.

Telepatia

8° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: lllimitata

Componenti: V, S, M (una coppia di anelli d’argento)
Durata: 24 ore

Crei un collegamento telepatico tra di te e una creatura
consenziente con la quale sei familiare. La creatura puo
trovarsi in qualsiasi punto del tuo stesso piano di
esistenza. L'incantesimo ha termine se tu e il bersaglio
non vi trovate piu sullo stesso piano di esistenza.

Fino al termine dell'incantesimo, tu e il bersaglio potete
condividere istantaneamente parole, immagini, suoni e
altre messaggi sensoriali 'uno con l'altro tramite questo
collegamento, e il bersaglio ti riconosce come la
creatura con cui sta comunicando. L’incantesimo
permette ad una creatura con punteggio di Intelligenza
di almeno 1 di comprendere il significato delle tue
parole e la portata di qualsiasi messaggio sensoriale gli
invii.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Teletrasporto

7° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 3 metri

Componenti: V

Durata: Istantanea

Questo incantesimo teletrasporta istantaneamente te e
altre otto creature consenzienti (oppure un singolo
oggetto) a gittata che puoi vedere, scelte da te, in una
destinazione di tua scelta. Se il bersaglio € un oggetto,
deve poter entrare in un cubo di 3 metri di spigolo, e
non puo essere tenuto o trasportato da una creatura
non consenziente.

La destinazione che scegli ti deve essere nota, e deve
essere sullo stesso piano di esistenza in cui ti trovi. La
tua familiarita con la destinazione determina se vi riesci
ad arrivare. L’Arbitro tira il d100 e consulta la tabella.

Familiarita Errore Area Fuori Sul
Simile Bersaglio | Bersaglio

Circolo - - - 01-100

permanente

Oggetto - - - 01-100

associato

Molto 01-05 06-13 14-24 25-100

familiare

Visto 01-33 34-43 44-53 54-100

casualmente

Visto una 01-43 44-53 54-73 74-100

volta

Descrizione 01-43 44-53 54-73 74-100

Falsa 01-50 51-100 | - -

destinazione
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Familiarita. “Circolo permanente” indica un circolo di
teletrasporto permanente di cui conosci la sequenza dei
sigilli. “Oggetto associato” indica che possiedi un
oggetto preso negli ultimi sei mesi dalla destinazione
desiderata, come il libro della biblioteca di un mago,
biancheria della suite reale, o un pezzo di marmo della
tomba segreta di un lich.

“Molto familiare” &€ un luogo in cui sei stato molto
spesso, un posto che hai studiato attentamente, o un
posto che puoi vedere quando esegui I'incantesimo.
“Visto casualmente” & un posto che hai visto piu di una
volta ma con cui non sei molto familiare. “Visto una
volta” & un posto che hai visto una volta sola, magari
tramite la magia. “Descrizione” & un luogo la cui
posizione e aspetto conosci solo tramite la descrizione
di qualcun altro, magari una mappa.

“Falsa destinazione” & un posto che non esiste. Magari
hai cercato di scrutare il nascondiglio di un nemico ma
hai invece visto un’illusione, oppure stai cercando di
teletrasportarti in un posto familiare che non esiste piu.
Sul Bersaglio. Tu e il tuo gruppo (o I'oggetto bersaglio)
apparite dove desideri.

Fuori Bersaglio. Tu e il tuo gruppo (o 'oggetto
bersaglio) apparite ad una distanza casuale dalla
destinazione in una direzione casuale. La distanza fuori
bersaglio € 1d10 x 1d10 percento della distanza
viaggiata. Ad esempio, se hai provato a viaggiare per
180 chilometri, atterri fuori bersaglio e tiri 5 e 3 su due
d10, allora saresti fuori bersaglio del 15%, ovvero 27
chilometri. L’Arbitro determina la direzione fuori
bersaglio casualmente, tirando un d8 e indicando I'1
come nord, il 2 come nordest, il 3 come est e cosi via
seguendo le direzioni della bussola. Se ti stai
teletrasportando in una citta costiera e finisci 27
chilometri al largo in mare, potresti essere nei guai!
Area Simile. Tu e il tuo gruppo (o I'oggetto bersaglio)
finite in un’area diversa che & visualmente o
tematicamente simile all’area bersaglio. Ad esempio, se
sei diretto al tuo laboratorio personale, potresti finire nel
laboratorio di un altro mago o in un negozio di oggetti
alchemici che possiede molti degli attrezzi e strumenti
del tuo laboratorio. In genere, compari nel luogo simile
piu vicino, ma dato che I'incantesimo non ha limiti di
gittata, potresti finire praticamente dovunque sullo
stesso piano.

Errore. L'imprevedibile magia dell'incantesimo provoca
un viaggio difficile. Ogni creatura teletrasportata (o
I'oggetto bersaglio) subisce 3d10 danni da forza, e
I'Arbitro ritira sulla tabella per vedere dove finiscano
(possono capitare piu errori, che infliggono danni ogni
volta).



Tempesta di Fuoco

7° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 45 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Una tempesta composta di fiamme ruggenti compare in
un punto a gittata, scelto da te. L'area della tempesta
consiste di un massimo di dieci cubi di 3 metri di
spigolo, che puoi disporre come preferisci. Ogni cubo
deve avere almeno una faccia adiacente a quella di un
altro cubo. Ogni creatura nell’area deve effettuare un
tiro salvezza di Destrezza. Se lo fallisce subisce 7d10
danni da fuoco, o la meta di questo danno se lo riesce.
Il fuoco danneggia gli oggetti nell’area e incendia gli
oggetti infiammabili che non sono indossati o
trasportati. Se lo desideri, la vita vegetale nell’area
resta illesa dagli effetti di questo incantesimo.

Tempesta di Ghiaccio

4° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di polvere e alcune
gocce d’acqua)

Durata: Istantanea

Una grandinata di ghiaccio si abbatte a terra in un
cilindro di 6 metri di raggio e 12 metri di altezza
centrato su di un punto a gittata. Ogni creatura nel
cilindro deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza.
La creatura subisce 2d8 danni contundenti e 4d6 danni
da freddo se fallisce il tiro salvezza, o la meta se lo
riesce.

La grandine trasforma I'area di effetto della tempesta in
terreno difficile fino al termine del tuo prossimo turno.
Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 5° livello o piu alto, il
danno contundente aumenta di 1d8 per ogni livello
dello slot sopra il 4°.

Tempesta di Nevischio

3¢ livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 45 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di polvere e qualche
goccia d’acqua)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Fino al termine dell'incantesimo, pioggia gelida e
nevischio si abbattono in un cilindro alto 6 metri e del
raggio di 12 metri centrato in un punto da te scelto a
gittata. L'area € oscurata pesantemente, mentre le
fiamme esposte vengono spente.

Il terreno nell’area & coperto di ghiaccio scivoloso,
rendendolo terreno difficile. Quando una creatura entra
nell’area dell'incantesimo per la prima volta durante un
turno o inizia il suo turno li, deve effettuare un tiro
salvezza di Destrezza. Se lo fallisce, cade prona.

Se una creatura nell’area dell'incantesimo si sta
concentrando, deve riuscire un tiro salvezza di
Costituzione contro la CD del tiro salvezza
dellincantesimo o perdere la concentrazione.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Tentacoli Neri

4° livello, convocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 27 metri

Componenti: V, S, M (un pezzo di tentacolo di una
piovra gigante o di un calamaro gigante)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Viscidi tentacoli d’ebano riempiono un quadrato di 6
metri di lato sul terreno, a gittata e che puoi vedere. Per
la durata, questi tentacoli trasformano I'area in terreno
difficile.

Quando una creatura entra nell’area affetta per la prima
volta in un turno o comincia qui il suo turno, la creatura
deve riuscire un tiro salvezza di Destrezza o subire 3d6
danni contundenti e rimanere intralciata dai tentacoli
fino al termine dell'incantesimo. Una creatura che inizia
il suo turno nell’area ed & gia intralciata dai tentacoli,
subisce 3d6 danni contundenti.

Una creatura intralciata dai tentacoli pud usare la sua
azione per effettuare una prova di Forza o Destrezza (a
sua scelta) contro la CD del tiro salvezza
dell'incantesimo. Se la riesce, si libera.
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NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Terremoto

8° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 150 metri

Componenti: V, S, M (un pizzico di terriccio, un pezzo
di pietra e un grumo di argilla)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Provochi un disturbo sismico in un punto sul terreno a
gittata che puoi vedere. Per la durata, un intenso
tremore scuote il terreno in un cerchio di 30 metri di
raggio centrato su quel punto e scuote le creature e le
strutture in quell’area che sono a contatto del terreno.
Il terreno nell’area diventa terreno difficile. Ogni
creatura a terra che si sta concentrando deve effettuare
un tiro salvezza di Costituzione. Se lo fallisce, la sua
concentrazione é infranta.

Quando esegui questo incantesimo e alla fine di ogni
turno che hai speso a concentrarti su di esso, ogni
creatura nell’area che si trovi a terra deve effettuare un
tiro salvezza di Destrezza. Se lo fallisce, la creatura
cade prona.

Questo incantesimo ha effetti aggiuntivi a seconda del
tipo di terreno nell’area, a discrezione dell’Arbitro.
Fenditure. All'inizio del turno successivo a quello in cui
hai eseguito I'incantesimo si aprono delle fenditure per
tutta I'area dell'incantesimo. Un totale di 1d6 fenditure
si aprono in punti scelti dall’Arbitro. Ognuna di esse &
profonda 1d10 x 3 metri, larga 3 metri e si estende da
un lato dell’area dell'incantesimo all’altro. Una creatura
che si trova sul punto in cui si apre una fenditura deve
riuscire un tiro salvezza di Destrezza o cadervi dentro.
Una creatura che riesca il tiro salvezza si sposta sul
bordo della fenditura, nel momento in cui questa si
apre.

Una fenditura che si apre sotto una struttura la fa
crollare immediatamente (vedi sotto).

Strutture. Il tremore infligge 50 danni contundenti a
qualsiasi struttura in contatto col terreno nell’area
quando esegui I'incantesimo e alla fine di ciascuno dei
tuoi turni fino al termine dell'incantesimo. Se una
struttura scende a 0 punti ferita, crolla e potrebbe
danneggia le creature vicine. Una creatura distante
dalla struttura meta della altezza o meno della struttura,
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza. Se lo
fallisce, la creatura subisce 5d6 danni contundenti,
cade prona ed & sommersa dalle macerie. Dovra poi
impiegare un’azione riuscendo una prova di Forza
(Atletica) CD 20 per liberarsi. L'Arbitro pud modificare
verso l'alto o il basso la CD, a seconda della natura
delle macerie. Se riesce il tiro salvezza, la creatura
subisce solo la meta dei danni e non cade né resta
sepolta.
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Terreno Allucinatorio

4° livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 10 minuti

Gittata: 90 metri

Componenti: V, S, M (una pietra, un rametto e un
pezzo di pianta verde)

Durata: 24 ore

Fai si che un pezzo di terreno naturale a gittata, in un cubo
di 45 metri di spigolo, appaia, risuoni e odori come qualche
altro tipo di terreno naturale. Di conseguenza, campi aperti
0 una strada possono essere trasformati in un acquitrino,
colline, un crepaccio o qualche altro tipo di terreno difficile
o invalicabile. Un laghetto puo essere trasformato in una
radura erbosa, un precipizio in una lieve pendenza, un
burrone cosparso di rocce in una strada ampia e liscia. Le
strutture edificate, I'equipaggiamento e le creature
allinterno dell’area non mutano d’aspetto.

Le peculiarita tattili del terreno sono immutate, cosi che le
creature che entrano nell’area & probabile che svelino
lllusione. Se al contatto la differenza non & owvia, una
creatura che esamina con cautela l'illusione puo tentare
una prova di Intelligenza (Investigazione) contro la CD del
tiro salvezza dei tuoi incantesimi per dubitare di essa. Una
creatura che riconosca l'illusione per quello che &, la
percepisce come una vaga immagine sovrapposta al
terreno.

Tocco Gelido

Trucchetto, negromanzia
Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: 1 round

Crei una scheletrica mano spettrale nello spazio di una
creatura a gittata. Effettua un attacco con incantesimo a
gittata contro la creatura, per aggredirla con il gelo della
morte. Se colpisci, il bersaglio subisce 1d8 danni necrotici,
e non puo recuperare punti ferita fino all’inizio del tuo
prossimo turno. Fino ad allora, la mano restera serrata sul
bersaglio.

Se colpisci un bersaglio non morto, esso avra anche
svantaggio ai tiri di attacco contro di te fino alla fine del suo
prossimo turno.

Il danno dell'incantesimo aumenta di 1d8 quando
raggiungi il 5° livello (2d8), I'11° livello (3d8) e il 17° livello
(4d8).

Tocco Vampirico

3° livello, negromanzia

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Il contatto con la tua mano avvolta dal’ombra pud
risucchiare la forza vitale altrui per curare le tue ferite.
Effettua un attacco con incantesimo da mischia contro una
creatura a portata. Se colpisci, il bersaglio subisce 3d6
danni necrotici, e tu recuperi un numero di punti ferita pari
alla meta del danno necrotico che hai inflitto. Fino al
termine dell'incantesimo, puoi effettuare ogni turno di
nuovo questo attacco come tua azione.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, il danno
aumenta di 1d6 per ogni livello dello slot sopra il 3°.



Trama Ipnotica

3¢ livello, illusione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 36 metri

Componenti: S, M (un bastoncino luminoso di incenso
o una fiala di cristallo piena di materiale fosforescente)
Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Crei a gittata una trama contorta di colori che si muove
nell’aria all’interno di un cubo di 9 metri di spigolo. La
trama appare per un momento e poi svanisce. Ogni
creatura nell'area che veda la trama deve effettuare un
tiro salvezza di Saggezza. Se fallisce il tiro salvezza,
una creatura rimane affascinata per la durata. Mentre &
affascinata da questo incantesimo, la creatura € inabile
e ha velocita 0.

L’incantesimo termina per la creatura afflitta, qualora
subisca danni o se qualcuno usa un’azione per
scuoterla dal suo stato confusionale.

Trovare Famiglio

1° livello, convocazione (rituale)

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: 3 metri

Componenti: V, S, M (10 mo di carbone, incenso e
erbe che devono essere consumate dal fuoco in un
braciere d’ottone)

Durata: Istantanea

Ottieni il servizio di un famiglio, uno spirito che assume una
forma animale di tua scelta: cavallo marino, corvo, donnola,
falco, gatto, granchio, gufo, lucertola, pesce (ftizzo), piovra,
pipistrello, ragno, rana (rospo), ratto o serpente velenoso.
Apparendo in uno spazio a gittata, non occupato, il famiglio ha
le statistiche della forma scelta, sebbene sia di tipo celestiale,
fatato o immondo (a tua scelta) invece di una bestia.

Il tuo famiglio agisce in maniera indipendente da te, ma
ubbidisce sempre ai tuoi comandi. In combattimento, tira la
propria iniziativa e agisce durante il proprio turno. Un famiglio
non puo attaccare, ma puo svolgere le altre azioni come di
norma.

Quando il famiglio scende a 0 punti ferita, scompare, non
lasciandosi dietro alcuna forma fisica. Riappare quando
esegui di nuovo questo incantesimo.

Mentre il tuo famiglio si trova entro 30 metri da te, puoi
comunicare telepaticamente con esso. Inoltre, con un’azione
puoi vedere attraverso gli occhi del famiglio e ascoltare quello
che sente fino all'inizio del tuo prossimo tumno, ottenendo i
benefici di qualsiasi senso speciale di cui il famiglio sia in
possesso. Durante questo periodo, sei cieco e sordo per quel
che concerne i tuoi sensi.

Con un’azione, puoi congedare temporaneamente il famiglio.
Questo scompare in una dimensione tascabile dove aspetta
di essere richiamato. In alternativa, lo puoi congedare per
sempre. Con un’azione, mentre € temporaneamente
congedato, lo puoi far riapparire in uno spazio hon occupato
entro 9 metri da te.

Non puoi avere piu di un famiglio alla volta. Se esegui questo
incantesimo mentre hai gia un famiglio, fai adottare a quello
che hai gia una nuova forma. Scegli una delle forme dalla lista
precedente. Il tuo famiglio si trasforma nella creatura
prescelta.

Infine, quando esegui un incantesimo con gittata contatto, il
tuo famiglio pud trasmettere l'incantesimo come se l'avesse
eseguito lui. Il famiglio deve trovarsi entro 30 metri da te, e
deve usare la propria reazione per trasmettere l'incantesimo
nel momento in cui lo esegui. Se lincantesimo richiede un tiro
di attacco, per questo tiro usi il tuo modificatore di attacco.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Trovare Trappole

2° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 36 metri

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Avverti la presenza di qualsiasi trappola a gittata che
sia nella tua linea di visuale. Una trappola, ai fini di
guesto incantesimo, comprende qualsiasi cosa che sia
in grado di infliggere un effetto improvviso o inaspettato
che tu possa considerare dannoso o indesiderabile, e
che é stato espressamente inteso come tale dal suo
creatore. Di conseguenza, I'incantesimo percepirebbe
un’area sotto I'incantesimo allarme, un glifo di tutela, o
una botola meccanica, ma non rivelerebbe una
debolezza naturale del pavimento, un soffitto instabile o
una buca nascosta.

L’incantesimo si limita a rivelare la presenza delle
trappole. Non apprendi la posizione delle trappole, ma
apprendi la natura generica del pericolo posto dalle
trappole che hai percepito.

Trovare la Via

6° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (degli attrezzi da divinazione -
dei bastoncini d’avorio, ossa, carte, denti o rune incise -
del valore di almeno 100 mo e un oggetto dal luogo che
desideri trovare)

Durata: Concentrazione, massimo 1 giorno

Questo incantesimo ti permette di trovare la rotta fisica
piu breve e diretta verso uno specifico luogo fisso con
cui hai familiarita ed é sullo stesso piano di esistenza.
Se indichi una destinazione su di un altro piano di
esistenza, una destinazione che si muove (come una
fortezza mobile) o una destinazione non specifica
(come “la tana di un drago verde”), I'incantesimo
fallisce.

Per la durata, finché sei nello stesso piano di esistenza
della destinazione, saprai quanto € distante e in che
direzione si trovi. Mentre sei in viaggio verso di essa,
ogni volta che ti si presentera la possibilita di scegliere
tra percorsi diversi, determinerai automaticamente qual
¢ la via piu breve e la rotta piu diretta (ma non
necessariamente la piu sicura) per raggiungere la
destinazione.
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Trucco della Corda

2° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 minuto

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (estratto di grano in polvere e un
laccio di pergamena)

Durata: 1 ora

Entri a contatto con un pezzo di corda lungo fino a 18
metri. Un’estremita della corda si leva nell’aria finché la
corda non pende perpendicolare al terreno.
All’'estremita opposta della corda, un’entrata invisibile si
apre su di uno spazio extradimensionale che resta fino
al termine dell'incantesimo.

Lo spazio extradimensionale pud essere raggiunto
arrampicandosi fino alla cima della corda. Lo spazio
puo contenere fino a otto creature di taglia Media o
inferiore. La corda puo essere trascinata nello spazio,
facendola sparire dalla vista di chi & fuori di esso.
Attacchi e incantesimi non possono attraversare
l'ingresso in entrata o uscita dallo spazio
extradimensionale, ma chi si trova al suo interno puo
vedere fuori come se vedessero attraverso una finestra
di 1 x 1,5 metri centrata sulla corda.

Qualsiasi cosa si trovi nello spazio extradimensionale
ne cade fuori al termine dell'incantesimo.

Tutela dalle Lame

Trucchetto, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Personale
Componenti: V, S

Durata: 1 round

Stendi la tua mano e tracci un sigillo di tutela nell’aria.
Fino al termine del tuo prossimo turno, hai resistenza
contro i danni contundenti, perforanti e taglienti inflitti
dagli attacchi con armi.

Tutela dalla Morte

4° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: 8 ore

Esegui l'incantesimo a contatto con una creatura.
Conferisci al bersaglio protezione dalla morte.

La prima volta che il bersaglio dovesse scendere a 0
punti ferita in seguito al danno subito, il bersaglio
scende invece a 1 punto ferita e I'incantesimo ha fine.
Se l'incantesimo & ancora attivo quando il bersaglio &
vittima di un effetto che lo ucciderebbe all’istante senza
infliggere danni, quell’effetto viene invece negato sul
bersaglio e I'incantesimo ha fine.
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Vedere Invisibilita

2° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Personale

Componenti: V, S, M (un pizzico di talco e una
manciata di polvere d’argento)

Durata: 1 ora

Per la durata, vedi le creature e gli oggetti invisibili
come se fossero visibili, e inoltre puoi vedere nel Piano
Etereo. Le creature e gli oggetti eterei ti appaiono
spettrali e trasparenti.

Velocita

3¢ livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (una grattata di radice di
liquirizia)

Durata: Concentrazione, massimo 1 minuto

Scegli una creatura consenziente a gittata che puoi
vedere. Fino al termine dell'incantesimo, la velocita del
bersaglio € raddoppiata, ottiene un bonus di +2 alla CA,
ha vantaggio ai tiri salvezza di Destrezza, e ottiene
un’azione aggiuntiva durante ciascun suo turno.
Quest'azione puo essere impiegata solo per effettuare
le azioni Attaccare (un solo attacco con un’arma),
Disimpegnarsi, Nascondersi, Scattare o Usare un
Oggetto.

Quando l'incantesimo termina, il bersaglio non pud
muoversi o effettuare azioni fino al suo prossimo turno,
mentre & pervaso da un’improvvisa sonnolenza.



Venerare

5¢° livello, evocazione

Tempo di Esecuzione: 24 ore

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (erbe, oli e incensi del valore di
almeno 1.000 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: Fino a che dissolto

Infondi I'area circostante ad un punto con cui sei in
contatto di potere sacro (o blasfemo). L’area puo avere
un raggio massimo di 18 metri, e I'incantesimo fallisce
se include un’area gia sotto I'effetto di un incantesimo
venerare. L’area soggetta all'incantesimo genera i
seguenti effetti.

Per prima cosa, celestiali, elementali, fatati, immondi e
non morti non possono entrare nell’area, né una simile
creatura puo affascinare, spaventare o possederne
altre al suo interno. Qualsiasi creatura affascinata,
spaventata o posseduta da una creatura simile non é
piu affascinata, spaventata o posseduta dal momento in
cui entra in quest’area. Puoi escludere uno o piu tipi di
queste creature da questo effetto.

Seconda cosa, puoi vincolare un effetto ulteriore
all'area. Scegli I'effetto dalla lista seguente, o scegline
uno presentatoti dall’Arbitro. Alcuni di questi effetti si
applicano alle creature nell’area; puoi decidere se gl
effetti si applichino a tutte le creature, le creature che
seguono una specifica divinita o capo, o le creature di
un tipo specifico, come orchi o troll. Quando una
creatura soggetta all'incantesimo entra in quest’'area
per la prima volta durante un turno o inizia il suo turno
qui, deve effettuare un tiro salvezza di Carisma. Se lo
riesce, la creatura ignora I'effetto aggiuntivo finché non
lascia I'area.

Coraggio. Le creature affette non possono essere
spaventate mentre restano in quest’area.

Eterno Riposo. | corpi morti seppelliti nell’area non
possono essere trasformati in non morti.

Interferenza Extradimensionale. Le creature affette
non possono muoversi o viaggiare usando il
teletrasporto o altri mezzi extradimensionali o
interplanari.

Lingue. Le creature affette possono comunicare con
qualsiasi altra creatura nell’area, anche se non
condividono una lingua comune.

Luce Diurna. Luce intensa riempie I'area. L’oscurita
magica creata da incantesimi di livello piu basso dello
slot usato per eseguire questo incantesimo non
possono estinguere la luce.

Oscurita. L'oscurita riempie I'area. La luce normale, e
anche la luce magica creata da incantesimi di livello piu
basso dello slot usato per eseguire questo incantesimo,
non possono illuminare I'area.

Paura. Le creature affette sono spaventate mentre
restano in quest’area.

Protezione dall’Energia. Le creature affette ricevono
resistenza ad un tipo di danno a tua scelta — ad
eccezione dei danni contundenti, perforanti o taglienti -,
finche restano nell’area.

Silenzio. Nessun suono puo emanare dall'interno
dell’'area, e nessun suono puo entrarvi.

Vulnerabilita all’Energia. Le creature affette ricevono
vulnerabilitd ad un tipo di danno a tua scelta — ad
eccezione dei danni contundenti, perforanti o taglienti -,
finché restano nell’area.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Vera Polimorfia

9° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: V, S, M (un goccio di mercurio, un
mucchietto di gomma arabica, e uno sbuffo di fumo)
Durata: Concentrazione, massimo 1 ora

Scegli una creatura 0 oggetto non magico a gittata che
puoi vedere. L'incantesimo non ha effetto su di un
bersaglio con 0 punti ferita. Trasformi la creatura in una
creatura diversa, la creatura in un oggetto, o I'oggetto in
una creatura (I'oggetto non deve essere indossato né
trasportato da un’altra creatura). La trasformazione
permane per la durata o finché il bersaglio non scende
a 0 punti ferita o muore. Se ti concentri su questo
incantesimo per l'intera durata, la trasformazione
diventa permanente.

I mutaforma ignorano questo incantesimo. Una creatura
non consenziente puo effettuare un tiro salvezza di
Saggezza e, se lo riesce, ignora I'effetto di questo
incantesimo.

Creatura in Creatura. Se trasformi una creatura in
un’altra specie di creatura, la nuova forma pud essere
quella di qualsiasi specie tu voglia, e il cui grado di sfida
sia pari o inferiore a quello del bersaglio (o del suo
livello, se il bersaglio non ha un grado di sfida). Le
statistiche di gioco del bersaglio, compresi i punteggi
delle abilita mentali, vengono rimpiazzate dalle
statistiche della nuova forma. Egli mantiene pero il suo
allineamento e personalita.

Il bersaglio assume i punti ferita della sua nuova forma.
Quando ritorna alla sua forma normale, la creatura
ritorna al numero di punti ferita che aveva prima di
trasformarsi. Se pero si ritrasforma perché ridotto a 0
punti ferita, qualsiasi danno in eccesso si ripercuote
sulla sua normale forma. Purché il danno in eccesso
non riduca la forma normale della creatura a 0 punti
ferita, ella non cade svenuta.

La creatura € limitata nelle azioni che pud svolgere
dalla natura della sua nuova forma, e non puo
dialogare, eseguire incantesimi, o effettuare qualsiasi
altra azione che richieda mani o di parlare, a meno che
la nuova forma non sia capace di svolgere queste
azioni.

L’equipaggiamento del bersaglio si fonde nella nuova
forma. La creatura non puo attivare, usare, impugnare
o beneficiare in alcun modo del suo equipaggiamento.
Oggetto in Creatura. Puoi trasformare un oggetto in
un gualsiasi tipo di creatura, purché la taglia della
creatura non sia maggiore della taglia dell'oggetto e il
grado di sfida della creatura sia 9 0 meno. La creatura
€ amichevole verso di te e i tuoi compagni. Essa agisce
durante i tuoi turni. Decidi tu quali azioni essa compira
e come si muove. L’Arbitro possiede le statistiche della
creatura e risolvera tutte le sue azioni e i suoi
movimenti.

Se l'incantesimo diventa permanente, perdi il controllo
della creatura. A seconda di come I'hai trattata,
potrebbe restare amichevole nei tuoi confronti.
Creatura in Oggetto. Se trasformi una creatura in un
oggetto, essa si trasforma assieme a qualsiasi cosa stia
indossando o trasportando. Le statistiche della creatura
diventano quelle dell'oggetto, e, dopo che l'incantesimo
termina e la creatura ritorna alla sua forma normale,
guesta non ha piu ricordi del tempo trascorso in forma
di oggetto.
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Vera Resurrezione

9° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un po’ di acqua sacra e diamanti
del valore di 25.000 mo, che l'incantesimo consuma)
Durata: Istantanea

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura morta
da non piu di 200 anni e che sia morta per qualsiasi
motivo ma non di vecchiaia. Se la sua anima € libera e
consenziente, la creatura ritornera in vita con tutti i suoi
punti ferita.

Questo incantesimo chiude tutte le ferite, neutralizza
qualsiasi veleno, cura tutte le malattie e rimuove
qualsiasi maledizione che affliggeva la creatura quando
€ morta. L’incantesimo rimpiazza gli organi e gli arti
danneggiati.

L’incantesimo pud fornire anche un nuovo corpo se
I'originale non esiste piu, in qual caso devi pronunciare
il nome della creatura. La creatura riapparira poi in uno
spazio non occupato di tua scelta, entro 3 metri da te.

Vera Vista

6° livello, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (un unguento per gli occhi che
costa 25 mo; fatto di funghi in polvere, zafferano e
grasso; viene consumato dall'incantesimo)

Durata: 1 ora

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. |l bersaglio riceve I'abilita di vedere le
cose come sono realmente. Per |la durata, la creatura
ha la vera vista, nota porte segrete nascoste dalla
magia, e puo vedere nel Piano Etereo, fino ad una
gittata di 36 metri.

Vero Colpo Mirato

Trucchetto, divinazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: 9 metri

Componenti: S

Durata: Concentrazione, massimo 1 round

Allunghi la mano e punti il dito verso un bersaglio a
gittata. La tua magia ti conferisce una breve
comprensione delle difese del bersaglio. Durante il tuo
prossimo turno, purcheé questo incantesimo non sia
terminato, ottieni vantaggio al primo tiro di attacco
contro quel bersaglio.
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Vincolo Planare

5° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 ora

Gittata: 18 metri

Componenti: V, S, M (un gioiello del valore di almeno
1.000 mo, che I'incantesimo consuma)

Durata: 24 ore

Con questo incantesimo, cerchi di vincolare un
celestiale, elementale, fatato o immondo al tuo servizio.
La creatura deve restare nella gittata per I'intera
esecuzione dell'incantesimo. (Di solito, la creatura
viene prima convocata al centro di un circolo magico
invertito per tenerla intrappolata mentre questo
incantesimo viene eseguito). Al completamento
dell’esecuzione, il bersaglio deve effettuare un tiro
salvezza di Carisma. Se fallisce il tiro salvezza, &
vincolato al tuo servizio per la durata. Se la creatura
stata convocata o creata da un altro incantesimo, la
durata di quell'incantesimo viene estesa per
corrispondere alla durata di questo incantesimo.

Una creatura vincolata deve eseguire le tue istruzioni al
meglio delle sue abilitd. Potresti comandare la creatura
di accompagnarti nel corso di un’avventura, di
proteggere un luogo o di consegnare un messaggio. La
creatura obbedisce le tue istruzioni alla lettera, ma se ti
¢ ostile, cerchera di distorcere le tue parole ai suoi fini.
Se la creatura adempie completamente alle tue
istruzioni prima del termine dell'incantesimo, ritornera
da te per comunicarti 'avvenuto qualora vi troviate sullo
stesso piano di esistenza. Se vi trovate su piani di
esistenza diversi, ritornera nel luogo dove I'hai vincolata
e rimarra li fino al termine dell'incantesimo.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot di livello piu alto, la durata aumenta a
10 giorni per uno slot di 6° livello, a 30 giorni per uno
slot di 7° livello, a 180 giorni per uno slot di 8° livello e
ad un anno e un giorno per uno slot di 9° livello.

Visione al Buio

2¢ livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (o un pizzico di carota o di agata
secca)

Durata: 8 ore

Una creatura consenziente con cui sei in contatto
ottiene I'abilita di vedere al buio. Per la durata, quella
creatura ha visione al buio fino ad una gittata di 18
metri.



Volare

3° livello, trasmutazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione

Gittata: Contatto

Componenti: V, S, M (una piuma dell’ala di qualsiasi
volatile)

Durata: Concentrazione, massimo 10 minuti

Esegui l'incantesimo a contatto di una creatura
consenziente. Per la durata, il bersaglio ottiene velocita
di volo 18 metri. Quando I'incantesimo ha fine, qualora
sia ancora in aria, il bersaglio cade, a meno che non
riesca a frenare la discesa.

Ai Livelli Piu Alti. Quando esegui questo incantesimo
usando uno slot incantesimo di 4° livello o piu alto, puoi
prendere a bersaglio un’ulteriore creatura per ogni
livello dello slot sopra il 3°.

Vuoto Mentale

8° livello, abiurazione

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: Contatto

Componenti: V, S

Durata: 24 ore

Fino al termine dell'incantesimo, una creatura
consenziente con cui sei in contatto durante
'esecuzione & immune al danno psichico, qualsiasi
effetto che ne percepirebbe le emozioni o leggerebbe i
pensieri, incantesimi di divinazione e la condizione
affascinato. L’incantesimo nega anche gli incantesimi
desiderio e altri incantesimi o effetti di simili potenza
impiegati per influenzare la mente del bersaglio o per
ottenere informazioni su di esso.

NEXT Regole Base — 11. Incantesimi

Zona di Verita

2° livello, ammaliamento

Tempo di Esecuzione: 1 azione
Gittata: 18 metri

Componenti: V, S

Durata: 10 minuti

Crei una zona magica che protegge contro i raggiri in
una sfera di 4,5 metri di raggio centrata su di un punto
a gittata di tua scelta. Fino al termine dell'incantesimo,
una creatura che entra nell’area dell'incantesimo per la
prima volta durante un turno, o inizia il suo turno al suo
interno, deve effettuare un tiro salvezza di Carisma. Se
fallisce il tiro salvezza, la creatura non pud pronunciare
bugie deliberatamente mentre & nel raggio. Sei a
conoscenza se una creatura ha riuscito o fallito il tiro
salvezza.

Una creatura affetta & consapevole dell’incantesimo e
pud quindi evitare di rispondere a domande a cui
risponderebbe normalmente con una bugia. Questa
creatura puo dare risposte elusive purché rimanga
entro i confini della verita.
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Appendice: Condizioni

Le condizioni alterano le capacita di una creatura in diversi modi e possono sorgere come risultato di un incantesimo, un
privilegio di classe, I'attacco di un mostro o altro effetto. La maggior parte delle condizioni, come accecato, sono
impedimenti, mentre certe altre, come invisibile, possono essere vantaggiose.

Una condizione perdura finché non viene contrastata (la condizione prono viene contrastata dal rialzarsi, ad esempio) o
per una durata specificata dall’effetto che ha imposto la condizione.
Se piu effetti impongono la stessa condizione su di una creatura, ogni istanza della condizione ha la propria durata, ma
gli effetti della condizione non peggiorano. Una creatura o possiede una condizione o non la possiede.

Le seguenti definizioni specificano cosa accade ad una creatura mentre & soggetta ad una condizione.

Accecato

Una creatura accecata non puo vedere e
fallisce automaticamente tutte le prove di
abilita che richiedano l'uso della vista.

| tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio, mentre i tiri di attacco della creatura
hanno svantaggio.

Affascinato

Una creatura affascinata non puo attaccare o
prendere a bersaglio chi I'ha affascinata con
abilita speciali o effetti magici dannosi.
L’affascinatore ha vantaggio su qualsiasi prova
di abilita per interagire socialmente con la
creatura.

Afferrato

La velocita di una creatura afferrata diventa 0,
e non puo beneficiare da alcun bonus alla sua
velocita.

La condizione termina se I'afferratore & inabile
(vedi quella condizione).

La condizione termina anche se un effetto
allontana la creatura afferrata dalla portata
dell’afferratore o I'effetto di afferrare, come
quando una creatura viene scagliata via
dall'incantesimo onda di tuono,

Assordato

Una creatura assordata non puo udire e
fallisce automaticamente tutte le prove di
abilita basate sull’'udito.

Avvelenato

Inabile

174

Una creatura avvelenata ha svantaggio sui tiri
di attacco e le prove di abilita.

Una creatura inabile non puo effettuare azioni
0 reazioni.

Intralciato

La velocita di una creatura intralciata diventa
0, e non puo beneficiare da alcun bonus alla
sua velocita.

| tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio, e i tiri di attacco della creatura
hanno svantaggio.

La creatura ha svantaggio sui tiri salvezza di
Destrezza.

Invisibile

Una creatura invisibile € impossibile da vedere
senza l'aiuto della magia o di un senso
speciale. Al fine di nascondersi, la creatura
oscurata pesantemente. La posizione della
creatura puo essere individuata da qualsiasi
rumore prodotto da essa o dalle impronte.

| tiri di attacco contro la creatura hanno
svantaggio, mentre i tiri di attacco della
creatura hanno vantaggio.

Paralizzato

Una creatura paralizzata € inabile (vedi quella
condizione) e non pud muoversi né parlare.
La creatura fallisce automaticamente i tiri
salvezza di Forza e Destrezza.

| tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio.

Qualsiasi attacco che colpisca la creatura &
automaticamente un colpo critico, se
I'attaccante si trova entro 1,5 metri da essa.

Pietrificato

Una creatura pietrificata e trasformata, insieme
a qualsiasi oggetto hon magico che indossa o
trasporta, in una sostanza solida inanimata (di
solito pietra). Il suo peso aumenta di dieci
volte tanto e smette di invecchiare.

La creatura € inabile (vedi quella condizione),
non pud muoversi o parlare, ed &
inconsapevole di cosa accada nei dintorni.

| tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio.

La creatura fallisce automaticamente i tiri
salvezza di Forza e Destrezza.

La creatura e resistente a tutti i danni.

La creatura € immune ai veleni e le malattie,
sebbene i veleni e le malattie gia presenti nel
suo sistema vengano sospesi, non
neutralizzati.



Prono

e L’unica opzione di movimento per una creatura
prona é di strisciare, a meno che non si rialzi e
ponga termina alla sua condizione.

e La creatura ha svantaggio sui tiri di attacco.

e Un tiro di attacco contro la creatura ha
vantaggio, se l'attaccante si trova entro 1,5
metri dalla creatura. Altrimenti, il tiro di attacco
ha svantaggio.

Spaventato
e Una creatura spaventata ha svantaggio sulle
prove di abilita e i tiri di attacco mentre la fonte
della sua paura € nella linea di visuale.
e La creatura non puo avvicinarsi
volontariamente alla fonte della sua paura.

Stordito

e Una creatura stordita € inabile (vedi la
condizione), non pud muoversi e puo parlare a
fatica.

e La creatura fallisce automaticamente i tiri
salvezza di Forza e Destrezza.

e | tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio.

Svenuto

e Una creatura svenuta & inabile (vedi la
condizione), non pud muoversi o parlare, ed &
inconsapevole di cosa accada nei dintorni.

e La creatura lascia cadere qualsiasi cosa
impugni e cade prona.

e La creatura fallisce automaticamente i tiri
salvezza di Forza e Destrezza.

e | tiri di attacco contro la creatura hanno
vantaggio.

e Qualsiasi attacco che colpisca la creatura &
automaticamente un colpo critico se
I'attaccante si trova entro 1,5 metri da essa.

NEXT Regole Base — Appendice: Condizioni

Sfinimento

Alcune abilita speciali e ambienti pericolosi, come la fame e gli
effetti a lungo termine delle temperature gelide o torride,
possono portare ad una condizione speciale detta sfinimento. Lo
sfinimento viene misurato in sei livelli. Un effetto puo imporre
ad una creatura uno o piu livelli di sfinimento, come specificato
nella descrizione dell’effetto.

Livello | Effetto

1 Svantaggio alle prove di abilita

Velocita dimezzata

Svantaggio sui tiri di attacco e i tiri salvezza

Punti ferita massimi dimezzati

Velocita ridottaa 0

o~ lwIN

Morte

Se una creatura gia sfinita subisce un altro effetto che provoca
sfinimento, il suo livello attuale di sfinimento aumenta
dell’ammontare specificato nella descrizione dell’effetto.

Una creatura subisce ’effetto del suo attuale livello di sfinimento
oltre che quelli di tutti i livelli inferiori. Ad esempio, una
creatura che soffre sfinimento di livello 2 ha la velocita
dimezzata e svantaggio alle prove di abilita.

Un effetto che rimuove lo sfinimento riduce il suo livello come
specificato nella descrizione dell’effetto, e gli effetti dello
sfinimento hanno termine se il livello di sfinimento della creatura
viene ridotto sotto 1I’1.

Terminare un riposo lungo riduce il livello di sfinimento di una
creatura di 1, purche quella creatura abbia potuto mangiare e
bere.
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