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1. INTRODUZIONE 
 
Un saluto a voi, impavidi viaggiatori in cerca di avventura! 
Il Mondo Ancestrale è l’ambientazione di un gioco di ruolo dal vivo a tema fantasy, un viaggio avvincente che 
vi condurrà nei luoghi più remoti e in regni di bellezza indescrivibile. 
 Lasciatevi trasportare dalla Magia ed unitevi alla storia del Mondo Ancestrale creando il vostro personaggio 
tramite le regole che troverete scritte in dettaglio in questo manuale: vi aspetta un’esperienza di gioco unica 
ed emozionante! 
 
 

1.1 La filosofia 
Prima di proseguire nella lettura di questo manuale, è importante precisare lo spirito con cui nasce e si 
propone il Mondo Ancestrale. 
Il gioco di ruolo dal vivo si basa su uno strumento dalle potenzialità illimitate: la nostra fantasia! Non è 
soltanto un’occasione per trascorrere sani e piacevoli momenti con gli amici, divertirsi insieme all’aria aperta, 
svolgere attività a contatto con la natura, ma anche un modo per staccare dalla quotidianità e liberare la 
mente da stress e preoccupazioni immergendosi in una realtà creativa e completamente nuova. Affinché il 
gioco sia di gradimento per tutti i suoi partecipanti è fondamentale però che venga svolto correttamente e nel 
rispetto delle regole presenti in questo manuale: è su questo principio di immersione si fonda il Mondo 
Ancestrale, questa è la prima e più importante regola! 
 

Il gioco di ruolo dal vivo (GRV) 
Se è la prima volta che giocate di ruolo dal vivo, in questo manuale troverete tutte le nozioni di base utili per 
avvicinarvi a questa emozionante realtà. Chiunque può partecipare al Mondo Ancestrale, ma per i minori di 
dieci anni è obbligatorio l’accompagnamento di un adulto: non è tuttavia necessario che quest’ultimo sia 
presente in qualità di giocatore. 
Il primo passo consiste nel leggere i vari capitoli di questo manuale che riguardano sia la parte di gioco vero 
e proprio che le regole sulla creazione dei vostri personaggi, la loro gestione e soprattutto sulla vostra 
sicurezza. 
 
Come suggerisce il nome, il gioco di ruolo da vivo (o GRV) è un gioco di simulazione dove i partecipanti, 
riuniti in una determinata area di gioco, interpretano e indossano i costumi del personaggio frutto della 
propria invenzione. Essi sono i veri protagonisti delle avventure che, evento dopo evento, saranno messe in 
scena come gli atti di un grande e complesso spettacolo teatrale: il buon giocatore sa immedesimarsi al 
meglio nel suo personaggio allo stesso modo di un attore in scena e lascia da parte ogni espressione tipica 
del mondo moderno per ricreare intorno a sé la magia nel rispetto dell’ambientazione fantasy. 
I personaggi “vivono” il Mondo Ancestrale partecipando agli eventi, legati fra di loro come i capitoli di un 
lungo romanzo. 
La catena di eventi di gioco viene anche detta campagna di gioco. 
 
 

1.2 Le prime cose da sapere 
Come ogni gioco che si rispetti, il GRV possiede delle regole realizzate per coordinare e supportare 
simulazioni di combattimento con armi e incantesimi che non sarebbero altrimenti risolvibili se non seguendo 
norme precise. 
 
Le sigle “IG” e “FG” vanno ad indicare rispettivamente tutto ciò che avviene quando si è in gioco e ciò che è 
al di fuori del gioco. Le zone dedicate al gioco, durante i nostri eventi, sempre da considerare aree IG, 
ovvero si è immersi nell’ambientazione e si è tenuti ad interpretare il proprio personaggio per tutta la durata 
della giornata di gioco. 
Esistono poi appositi spazi FG per chi desidera uscire dal gioco per riposarsi o svolgere attività non inerenti 
all’ambientazione (come ad esempio per telefonare o mangiare uno spuntino). 
Nella zona IG tuttavia attività non strettamente legate al gioco che possano ledere all’atmosfera sono vietate. 
L’inizio e la fine della sessione di gioco avvengono in orari comunicati nelle guide agli eventi. 
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Sebbene i nostri sforzi siano concentrati nel riprodurre ambienti più fedeli possibili all’ambientazione con 
arredi e oggetti esteticamente attendibili può capitare che in alcuni spazi, per motivi strutturali, di praticità o 
di sicurezza, siano presenti oggetti riconducibili alla realtà come insegne luminose per le uscite di sicurezza 
o bombole antincendio: in questi casi ogni giocatore è tenuto ad ignorare questi elementi e rimanere fedele 
alla propria interpretazione. Tutti gli altri oggetti ed elementi scenici presenti nella zona di gioco sono da 
considerarsi in gioco a tutti gli effetti. 
Può capitare che un individuo abbia necessità di uscire dal personaggio per motivi di emergenza, salute o di 
sicurezza: solo in questi casi è possibile dichiararsi fuori gioco incrociando le braccia sul petto o sopra la 
testa a pugni stretti e rivolgersi ai membri dello Staff (vedi il capitolo successivo). 
 

L’interpretazione 
Ai fini del gioco la capacità d’interpretazione ed immedesimazione viene particolarmente premiata. 
Uno dei fondamenti del gioco di ruolo dal vivo è l’abilità nel rendere più credibile possibile il personaggio che 
si interpreta: carattere, gesti, modi di fare, più è elevata la caratterizzazione del personaggio e maggiore 
sarà il grado di coinvolgimento nel gioco stesso. 
L’immedesimazione nel proprio personaggio rende il gioco più avvincente e divertente, trasformando 
l’esperienza del GRV in qualcosa di unico. 
 

L’abbigliamento 
Una volta entrati in gioco abbandoniamo tutto ciò che è legato alla vita di ogni giorno per immergerci in un 
mondo di fantasia di cui interpretiamo un personaggio inventato. 
Per tenere viva la magia del gioco indossare un abbigliamento consono rientra negli obblighi del bravo 
giocatore. Il costume è quindi obbligatorio e non deve contenere indumenti o accessori che richiamino al 
mondo reale: più è fedele ad un concetto storico o fantasy, più sarà facile entrare nei panni del personaggio 
e coinvolgere gli altri giocatori. L’eccezione vale naturalmente per accessori di prima necessità (ad esempio 
occhiali da vista). 
Sono ben accettati elementi scenici come lenti a contatto, protesi dentarie realistiche o parrucche. Qualsiasi 
altro elemento che non sia adeguato deve essere “camuffato” attentamente dal giocatore. 
Allo scopo di rendere il proprio aspetto il più attinente possibile con il contesto fantasy del Mondo Ancestrale 
esistono numerose guide e tutorial in Rete che consentono la creazione di costumi a poco prezzo. Allo 
stesso modo innumerevoli sono gli artigiani e i negozi specializzati che vendono, anche online, accessori e 
indumenti utili alla caratterizzazione del proprio personaggio. 
 

Il linguaggio 
Così come per il proprio abbigliamento anche il modo di parlare deve rispettare l’ambientazione e il 
personaggio che viene interpretato: sia esso attento alla dialettica o più sboccato, il linguaggio deve essere 
privo di modi di dire strettamente moderni, dialetti regionali o termini che indicano cose o persone 
riconducibili alla realtà e si incoraggiano tutti i giocatori ad evitare termini offensivi o volgari moderni. 
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2. IL SISTEMA DI GIOCO 
 

2.1 I partecipanti 
Nel Mondo Ancestrale esistono quattro figure che distinguono i partecipanti a ciascun evento: 

• Personaggio Giocante (PG) 
• Personaggio non Giocante (PNG) 
• Master 
• Arbitro 

 

Il Personaggio Giocante (PG) 
È il personaggio che si decide di giocare, l’alter ego che il giocatore sceglie di interpretare per interagire con 
gli altri personaggi. Le azioni dei personaggi sono libere e vengono intraprese senza dover rispettare alcun 
copione, ogni cosa avviene secondo l’improvvisazione e l’iniziativa del giocatore ma sempre mantenendo 
una linea di condotta affine e coerente con il carattere e modo di agire del personaggio scelto. 
Immedesimarsi a fondo nel proprio ruolo migliora la qualità di gioco non solo del giocatore stesso ma anche 
degli altri con i quali interagisce: solo così è possibile immergersi completamente nel mondo sempre 
sognato, dando vita ad un’esperienza magica e fantastica che vi permetterà di vivere una grande avventura 
e scegliere il destino del vostro personaggio! 
 

Il Personaggio non Giocante (PNG) 
È colui che interpreta uno specifico personaggio secondo le direttive dei Master ed agisce allo scopo di 
portare avanti le trame e gli accadimenti di gioco: in molti casi è alla stregua di una comparsa teatrale, con 
un profilo caratteriale, obiettivi e informazioni ben definite. 
I PNG sono a disposizione dei giocatori ed è possibile che ricoprano il ruolo di cittadini, guardie, sapienti, 
mendicanti... 
La loro natura di PNG non sempre è riconoscibile: potreste interagire con uno di loro convinti che sia il PG di 
un giocatore! In ogni caso sono sempre a disposizione per qualsiasi dubbio, domanda o chiarimento su 
qualsiasi questione relativa alle dinamiche di gioco e il regolamento: è possibile dunque interpellarli in 
disparte, per non disturbare l’atmosfera di gioco, per porre domande di questo genere. 
Alcuni di essi possono anche assumere il ruolo di arbitro per far rispettare la corretta applicazione delle 
regole: fa parte del loro compito intervenire in caso di infrazione regolamentare o comportamenti non idonei, 
come spiegato più in avanti nel capitolo sulla Sicurezza in gioco. 
 

Il Master 
È un membro dello Staff che supervisiona e garantisce il corretto svolgimento delle trame: provvede 
all’organizzazione e alla conduzione dei PNG e può assumere il ruolo di arbitro per ammonire i giocatori in 
caso di scorrettezze o per dirimere situazioni complesse a cui il regolamento non può dare risposta. 
Il Master può inoltre interrompere temporaneamente il gioco con alcune chiamate che sono spiegate in 
dettaglio nei prossimi capitoli. 
I Master rivestono molto spesso, e con i dovuti costumi ed accessori, anche il ruolo di PNG interagendo con i 
PG e assumendo i più disparati ruoli, da Maestri di Gilda a banditi a creature fantastiche. 
Per qualsiasi tipo di problema o necessità queste persone sono incaricate di affrontare questioni riguardanti 
anche la logistica e l’organizzazione generale dell’evento. 
 
I Master sono sempre riconoscibili grazie al medaglione rosso con il drago simbolo del Mondo Ancestrale. 
 

L’Arbitro 
È un membro dello Staff incaricato di risolvere problemi che potrebbero non essere presenti in questo 
regolamento o decidere la regolarità di determinate interazioni e giocate fra i personaggi nel caso di ambigua 
interpretazione delle regole. 
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Ha inoltre il dovere di interrompere il gioco laddove vi sia stretta necessità (per questioni di emergenza o di 
salute di uno o più giocatori) e può ammonire o addirittura allontanare dall’area IG i giocatori che non 
rispettano le regole o arrecano danno all’atmosfera del gioco. 
Alcuni PNG e tutti i Master assumono, in base alle circostanze, il ruolo di Arbitro. 
 
 

2.2 I Punteggi 
Per simulare alcuni aspetti di un personaggio vengono utilizzati dei valori numerici, i punteggi, che possono 
rappresentare la sua anzianità, il numero di conoscenze acquisite, la sua resistenza ai danni e le energie 
spirituali ed arcane indispensabili per l’utilizzo della Magia. 

Punti Esperienza (PX) 
Le avventure nel Mondo Ancestrale consentono al proprio personaggio di evolversi, acquisire conoscenze, 
apprendere nuove abilità, tecniche di combattimento, l’utilizzo della Magia e molto altro: ciascun giorno di 
evento a cui si partecipa conferisce al giocatore 1 Punto Esperienza (PX). 
Accumulando PX è possibile “acquistare” nuove abilità o magie, il che simulerà la crescita del proprio 
personaggio. 
L’acquisizione di PX e di nuove abilità tramite la loro spesa è registrata sulla scheda del personaggio che 
ogni giocatore deve sempre avere con sé all’atto dell’iscrizione ad un evento e durante il gioco. 
Ogni giocatore riceve, alla creazione del proprio personaggio, 10 PX da spendere in abilità di base, 
conoscenza di incantesimi o di preparati alchemici ed erboristici: ciò rappresenta le conoscenze accumulate 
dal personaggio prima dell’inizio delle proprie avventure, conoscenze che possono derivare dal suo 
background, dal passato, dal luogo da cui proviene e così via. 
Il giocatore non è tenuto a spendere immediatamente i PX accumulati durante un evento, può conservarli 
per poi spenderne un numero più elevato per l’acquisizione di abilità maggiori e quindi più costose. 
Tutti i passaggi per la spesa dei PX, sia in fase di creazione che durante la crescita del personaggio, sono 
spiegati nel capitolo Abilità. 
 

Livello 
Il livello è un valore che indica con maggior chiarezza l’anzianità del personaggio: maggiore è il livello e più 
facilmente il personaggio sarà considerato dagli altri come un veterano. 
Tutti i personaggi partono al primo livello ed avanzano di livello secondo la tabella di avanzamento di livello 
mostrata di seguito. Il raggiungimento di un livello si ottiene anche se non tutti i PX sono stati spesi per 
acquisire abilità: un personaggio potrebbe raggiungere il secondo livello (21 PX complessivi) ed averne 
spesi solo 12 perché sta conservando gli altri per accedere ad abilità più costose. 
 
L’avanzamento di livello offre il vantaggio di poter accedere a fasce di abilità, incantesimi e preparati 
normalmente vietati ai personaggi di livelli inferiori come spiegato più avanti in questo regolamento. 
 

LIVELLO NOME DEL LIVELLO PX 
1 Principiante da 10 a 20 
2 Esperto da 21 a 35 
3 Veterano da 36 a 55 
4 Maestro da 56 a 80 
5 Campione da 81 a 110 
6 Eroe da 111 a 150 
7 Leggenda da 151 in poi 

 
 

Punti Ferita (PF) 
Ogni PG ha inizialmente un totale di 2 PF che rappresentano la costituzione vera e propria del personaggio 
senza nessun ausilio di armature o protezioni varie. Ogni colpo normale (derivante da un attacco, un 
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incantesimo o altra fonte di danno) se non parato con un’arma o uno scudo causa la perdita di 1 PF del 
personaggio: una volta terminati i PF il personaggio perde 1 Punto Anima (vedi paragrafo successivo) e va in 
“coma”. 
L’acquisizione di determinate abilità o il lancio di alcuni incantesimi sul proprio personaggio consentono di 
aumentare, in modo permanente o temporaneo, il numero di PF, così come determinate abilità, incantesimi o 
preparati possono far recuperare al personaggio i PF perduti a causa di danni subiti. Nel tener conto dei 
danni subiti, un PG non dovrà considerare separatamente le varie parti del suo corpo: un PG che possiede 
4PF e viene colpito 4 volte cadrà a terra indipendentemente dalle zone del corpo colpite. 
Il personaggio inizia ogni giornata di gioco con il suo valore massimo di PF a rappresentare gli effetti benefici 
di una notte di riposo: possono tuttavia esserci eccezioni a questa regola dettate da specifiche circostanze 
comunicate dallo Staff prima dell’inizio della giornata di gioco o nelle informazioni IG pubblicate con largo 
anticipo prima dell’inizio di un evento. 
 

Punti Anima (PA) 
Rappresentano l’energia spirituale del personaggio e la sua forza vitale. 
Ogni PG, a prescindere dalla quantità di punti esperienza acquisiti nel corso delle proprie avventure, ha un 
totale di 10 PA, terminati i quali muore definitivamente. 
È possibile recuperare PA tramite l’utilizzo di particolari oggetti o preparati o grazie a specifici incantesimi 
come la Trasmigrazione. 
Il personaggio inizia ogni giornata di gioco con il suo valore massimo di PA a rappresentare gli effetti benefici 
di una notte di riposo: possono tuttavia esserci eccezioni a questa regola dettate da specifiche circostanze 
comunicate dallo Staff prima dell’inizio della giornata di gioco o nelle informazioni IG pubblicate con largo 
anticipo prima dell’inizio di un evento. 
 

Punti Protezione (PP) 
Armature e scudi, così come alcuni rari oggetti speciali, conferiscono determinati Punti Protezione al 
personaggio che le indossa, punti che vanno a sommarsi ai PF del personaggio permettendogli di resistere a 
un numero maggiore di colpi. Il valore dei PP fornito dipende dal tipo di protezione utilizzata dal PG. 
I PP offrono protezione esclusivamente da danni causati a parti del corpo protette: se un personaggio viene 
danneggiato su un braccio scoperto e senza protezione perderà PF anziché PP. 
Per agevolare il gioco i PP sono comunque considerati non locazionali: si conta sempre il fattore 
complessivo di tutte le protezioni e da questo fattore vengono scalati i danni ricevuti (maggiori informazioni 
sono presenti nel capitolo riservato ad Armi e Armature). 
 
Quando i PP scendono a zero, l’armatura in questione è rotta e non fornirà più protezione a chi la indossa. 
Può essere riparata ricorrendo a determinate abilità (es.: Lavorare il ferro). 
È fondamentale ricordare che alcuni attacchi speciali (di potenti creature o incantesimi di elevato rango) 
sono in grado di ignorare la protezione offerta da un’armatura, motivo per cui il danno causato da questo tipo 
di attacchi sarà sottratto direttamente dai PF del personaggio e non dai suoi PP. 
Per la sicurezza e salute dei giocatori è VIETATO sferrare colpi in testa o nelle parti intime: ciò non toglie 
però che un giocatore può indossare un elmo se ritiene che renda più gradevole l’aspetto complessivo del 
proprio personaggio. 
 

Punti Magia (PM) 
L’energia mistica che scorre all’interno di molte creature ed anche in alcuni personaggi in grado di 
manipolarla per ottenere risultati sovrannaturali è calcolata in PM. Non tutti i personaggi sono in grado di 
accumulare questa energia, solo coloro che hanno studiato ed ottenuto abilità speciali come l’utilizzo di 
incantesimi arcani o divini. 
Ogni incantesimo, qualsiasi sia la sua disciplina di appartenenza, è associato ad un Cerchio che ne 
rappresenta il potere: maggiore è il Cerchio, più potente sarà l’incantesimo e di conseguenza più alto sarà il 
suo costo in PM. 
Anche alcuni rari poteri che non possono essere considerati parte di una specifica disciplina mistica possono 
richiedere la spesa di PM per il loro utilizzo. 
Coloro che sono in grado di utilizzare incantesimi di Primo Cerchio di una qualsiasi disciplina o fede hanno 
un fondo iniziale di 10 PM. Il lancio di incantesimi comporta un costo in PM, come regola generale (a meno 
che non sia specificato diversamente nella descrizione di un incantesimo) un incantesimo ha un costo di 
1PM per Cerchio di appartenenza: quindi un incantesimo di terzo cerchio costerà solitamente 3PM. 
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I Punti Magia di un personaggio sono rappresentati da cartellini biodegradabili che il giocatore è tenuto a 
portare con sé durante la giornata evento: è possibile legare questi cartellini di piccole dimensioni tramite 
uno spago al polso o ad un punto facilmente accessibile dal giocatore. Quando il giocatore lancia un 
incantesimo (seguendo le regole specifiche per il lancio di incantesimi) strappa il numero di cartellini 
corrispondente, a prescindere che l’incantesimo abbia effetto o meno! 
Il giocatore è tenuto a tenere traccia dei cartellini Magia utilizzati perché una volta terminati il suo 
personaggio non potrà più lanciare incantesimi per quella giornata di gioco, tranne che in casi eccezionali 
(luoghi dove è consentita la meditazione, filtri che ripristinano i Punti Magia, etc.). 
Nel momento in cui il personaggio raggiunge un nuovo livello può iniziare ad acquistare, con la dovuta spesa 
di PX, incantesimi del Cerchio successivo a quello già posseduto: non appena sarà acquistato un 
incantesimo del Cerchio successivo l’abilità magica in quella disciplina sarà uguale al nuovo Cerchio. 
ESEMPIO: un personaggio con 19 PX e in possesso del primo Cerchio di Necromanzia non potrà acquisire 
la conoscenza di incantesimi del secondo Cerchio; dopo un evento della durata di tre giorni il personaggio 
avrà raggiunto i 22 PX raggiungendo quindi il secondo livello, con i nuovi 3 PX appena guadagnati potrà 
acquisire la conoscenza dell’incantesimo Armatura d’Ossa Superiore che è un incantesimo di secondo 
Cerchio di Necromanzia e con i PX acquisiti successivamente potrà acquisire sia altri incantesimi di primo 
che di secondo Cerchio. 
 
Non appena un personaggio raggiunge l’accesso ad un nuovo Cerchio in una disciplina ed acquisisce il suo 
primo incantesimo di quel Cerchio ottiene altri 10 PM da aggiungere al suo totale giornaliero: non è tuttavia 
possibile per il personaggio ricevere più volte questo incremento se raggiunge un nuovo Cerchio in più 
discipline (il personaggio non riceve 20 PM se ottiene il secondo Cerchio sia in Illusione che in Fede Sacra, 
ma questo incremento si applica una sola volta). 
 

2.3 Coma 
Lo stato di Coma sopraggiunge quando un personaggio perde tutti i propri Punti Ferita: nel momento in cui 
ciò accade il personaggio perderà anche 1 PA ed il giocatore dovrà simulare la perdita di sensi del suo 
personaggio, stendendosi a terra o assumendo la dovuta postura in caso di situazione rischiosa o mancanza 
di spazio (v. capitolo Sicurezza in gioco). 
Il PG deve restare a terra finché non sopraggiunge un altro PG che lo porti in un luogo di cura oppure che 
possa curarlo sul momento con abilità adeguate, quindi risvegliarlo da tale stato: non può essere risvegliato 
solo chiamandolo e/o scuotendolo come se fosse svenuto, ma sono necessarie particolari magie curative, 
pozioni ecc. Tornato in piedi, egli sarà soggetto alla chiamata WEAKNESS per 60 secondi e dovrà attendere 
lo scadere di questo tempo per tornare nel pieno delle sue forze. 
Durante il Coma il personaggio continua a perdere un PA per ogni minuto trascorso in questo stato: il 
giocatore, nel pieno rispetto della correttezza di gioco deve tenere il conto del passaggio del tempo e della 
perdita dei suoi PA ed accettare, alla perdita totale dei suoi PA, la morte del proprio personaggio. 
 
 

2.4 Trasmigrazione 
La Trasmigrazione è un’abilità speciale della disciplina magica di Necromanzia che offre la possibilità di 
donare i propri PA ad un altro PG al termine di un breve rituale della durata di almeno un minuto: il giocatore 
deve interpretare l’allestimento del rituale, stabilire le parole e i movimenti da effettuare e procedere 
nell’officiarlo. 
Con la trasmigrazione è possibile donare anche più di un PA alla stessa persona: i PA donati saranno 
sottratti al totale dei propri o di un altro personaggio che farà da donatore ed aggiunti a quelli del 
beneficiario, fino al limite massimo di 10 PA, cosa che molto probabilmente comporterà la morte del 
donatore! 
È un’abilità che può essere utilizzata solo su esseri in vita, non è in grado di donare Punti Ferita e quindi non 
può ripristinare la salute in un individuo che si trovi a zero Punti Ferita. 
 
 



Il Mondo Ancestrale – Regolamento di Gioco 
 

pag. 9 
 

 
2.5 Morte e cambio del personaggio 

La morte di un personaggio sopraggiunge nel momento in cui questi perde tutti i suoi PA, sia per prolungata 
durata dello stato di Coma che per chiamate estremamente potenti. 
Un giocatore può tuttavia decidere di “far morire” il suo personaggio in qualsiasi momento, anche fra un 
evento e l’altro, comunicandolo allo Staff del Mondo Ancestrale: non è necessario fornire la motivazione di 
tale scelta. 
Il giocatore può creare un nuovo personaggio seguendo le regole presenti in questo manuale: avrà a 
disposizione 10PX più metà dei PX totali del personaggio acquisiti durante gli eventi precedenti, arrotondati 
per difetto (minimo 10 PX). 
Un giocatore che ha un totale di 20px (creazione più partecipazione agli eventi) con il suo precedente 
personaggio ne potrà creare uno nuovo con 15px (10 di base più metà di quelli acquisiti durante gli eventi a 
cui ha partecipato), così come un giocatore che ha un totale di 33px con il precedente personaggio potrà 
crearne uno nuovo con 21px (10 di base più 11 – la metà di 23 arrotondata per difetto). 
 
Nel conteggio dei PX per la creazione del nuovo personaggio quelli che avrebbe ottenuto al termine 
dell’evento in corso si guadagnano al termine dell’evento, come da norma. 
 
ESEMPIO 1: un personaggio con 28 PX (10 di base più 18 guadagnati negli eventi) che muore o viene 
ritirato durante un evento di tre giorni ne può creare uno nuovo con 19 PX: tutti i PX che il giocatore 
dovrebbe ottenere per la partecipazione all’evento saranno assegnati, alla fine di questo, al nuovo 
personaggio. 
 
ESEMPIO 2: il giocatore Marco sta partecipando ad un evento di tre giorni ed il suo personaggio Wulfric, che 
ha 30PX complessivi, muore durante il terzo giorno di evento. Marco potrà creare un nuovo personaggio al 
prossimo evento con 20PX (10PX di base più la metà di quelli acquisiti con il vecchio personaggio, ovvero 
20 diviso due). Al termine dell’evento i 3PX che Marco ottiene per la partecipazione all’evento saranno 
assegnati al nuovo personaggio. 
 
ESEMPIO 3: la giocatrice Chiara sta partecipando ad un solo giorno di un evento di tre giorni ed il suo 
personaggio Iris, che ha 24PX, muore quel giorno di partecipazione. Chiara potrà creare un nuovo 
personaggio all’evento successivo con 17PX (10PX di base più la metà di quelli acquisiti con il vecchio 
personaggio, ovvero 14 diviso due) più il PX che avrebbe guadagnato per la partecipazione all’ultima 
giornata di gioco svolta. 
 
Questo conteggio favorisce quindi il numero di PX iniziali del nuovo personaggio: questo però non 
gli consentirà di acquistare abilità avanzate (a meno che non siano abilità Autodidatta e quindi 
pagandole il doppio), dovrà ripetere gli addestramenti presso le Istituzioni durante gli eventi e poi 
successivamente acquistarle. 
 
È tuttavia possibile che durante la campagna di gioco, sebbene in casi veramente eccezionali, sia offerta la 
possibilità al personaggio defunto di tornare in vita tramite complessi e rischiosi rituali o incantesimi. In quel 
caso il giocatore può abbandonare il suo nuovo personaggio e tornare a vestire i panni del precedente senza 
alcuna perdita di PX: il vecchio personaggio tornerà in vita con lo stesso valore di PX e le stesse abilità che 
possedeva prima della morte, sebbene sarà vittima delle conseguenze di aver vissuto un’esperienza così 
traumatica ed un evento del genere potrebbe arrecare disturbo alle Forze del Mondo Ancestrale: a volte 
quindi è meglio restare morti! 
 

2.7 Risanamento al Time-Out 
Quando il Master o arbitro designato dichiara il TIME OUT, ovvero il termine della giornata di gioco, tutti i PF 
(Punti Ferita), PA (Punti Anima), PP (Punti Protezione), PM (Punti Mana), vengono ripristinati e riportati ai 
valori massimi consentiti dalle abilità del PG. Tutti i tipi di status alterati e danni non permanenti vengono 
risanati. 
Possono essere tuttavia presenti delle eccezioni a questa regola, stabilite dallo Staff in base allo svolgimento 
di un evento (solitamente un evento che si gioca in più giornate): se per esempio nel primo giorno di gioco i 
personaggi sono stati afflitti da una malattia debilitante potrebbero iniziare il secondo giorno di gioco con PF 
ridotti! 
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3. CARATTERIZZARE IL 
PER SONAGGIO 

 
Il piacere nel creare un personaggio non consiste solo nel quantificare i suoi punteggi o stabilire quali 
saranno le sue abilità iniziali: ogni giocatore crea il proprio PG scegliendo per lui un profilo psicologico, una 
provenienza, una storia, la devozione ad un culto religioso oltre naturalmente al suo aspetto fisico ed al suo 
modo di vestire. 
Ecco dunque alcune indicazioni su come dare vita e maggiore spessore al vostro personaggio e rendere 
ancora più coinvolgente la vostra esperienza nel Mondo Ancestrale. 
 

3.1 Ambientazione 
Il Mondo Ancestrale ha moltissimi punti in comune con la Terra di Mezzo del Signore degli Anelli, Narnia o 
altri mondi fantasy: la presenza della Magia è tuttavia costante e molto influente nella vita di tutti e l'equilibrio 
del mondo stesso è condiviso fra i poteri della Triade di Dei in eterno contrasto fra loro: innumerevoli le 
battaglie nel corso dei millenni in cui Enuitari, Nairu e Mavron e i loro devoti si sono scontrati per la 
supremazia. 
A queste si sono aggiunte nel corso dei millenni le influenze degli Dei Elementali, di entità angeliche e 
demoniache e di eroi leggendari. 
 
Un nemico è emerso dall’ombra, fratello degli Dei della Triade: Mognard, Signore del Caos, è indubbiamente 
da tutti temuto e combattuto: è per questo che le Chiese di Enuitari, Nairu e Mavron si oppongono per 
arrestare il propagare del Caos e dei suoi figli. 
 
E i giocatori? Ognuno riveste il ruolo del proprio personaggio scegliendone la razza, la storia e la sua 
vocazione, ciò che conosce e le sue abilità: un etereo Elfo in grado di manipolare la più antica Magia o un 
cacciatore Umano in grado di rendersi pressoché invisibile nella vegetazione, o anche un Orco il cui corpo è 
una vera e propria mappa di cicatrici di mille scontri...ognuno ha la possibilità di essere ciò che più desidera! 
 

3.2 Profilo 
Come prima cosa pensate a come vorreste giocare e quale tipo di eroe vi divertirebbe interpretare. 
Immaginate il suo profilo fisico e psicologico: è riflessivo o irruento, colto o illetterato, solitario o festaiolo? È 
buono o malvagio? Sincero o bugiardo? È un guerriero? Un mago? O forse entrambi? 
Oppure un guaritore, o addirittura un ladro? 
La caratterizzazione dell'aspetto del proprio personaggio, dal costume più adeguato alla sua razza e alle sue 
abilità al trucco, alle armi ed armature, è estremamente importante, ma ancora di più è dare sfogo alla 
propria fantasia creando tanti dettagli del suo comportamento: potrebbe essere un vecchio Nano ubriacone 
che si dà a bizzarre poesie d'amore quando in preda ai fumi dell'alcool o un Goblin affetto da una strana 
maledizione che scatena in lui un frequente singhiozzo quando è in presenza di una bella donna, o 
addirittura un nerboruto fabbro Umano che non teme alcuna sfida ma diventa vittima di un devastante terrore 
dinanzi ai ragni... questi sono solo alcuni esempi dei tasselli che potrebbero comporre il carattere, l'animo del 
personaggio che sognate giocare! 
 
 

3.3 Background 
Ogni eroe ha la sua storia, il suo trascorso, la sua cultura che hanno influenzato ciò che è diventato e 
determinano ciò che è tutt’ora. Al fine di rendere più coerente e credibile la propria interpretazione, è 
indispensabile creare il contesto da cui viene il proprio personaggio. 
Immaginate la storia del vostro personaggio, iniziate a prendere appunti ed a trascriverla pezzo dopo pezzo: 
dove è nato, se il luogo in cui è nato e la sua estrazione sociale hanno particolarmente influenzato il suo 
carattere, se è stato protagonista o vittima di particolari eventi, traumi, incontri che hanno plasmato la sua 
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giovinezza, se si è ritrovato coinvolto in particolari intrighi, in fughe dalla guerra, è finito in prigione, e così 
via. 
Il Mondo Ancestrale, come già anticipato, è sconfinato, privo di frontiere: voi stessi potete ideare il luogo da 
cui venite prendendo spunto dalla vasta ambientazione, creare un villaggio, un avamposto militare, un 
vecchio eremo come luogo di partenza e di formazione del vostro personaggio. 
Voi siete i reali plasmatori del Mondo Ancestrale! 
 

3.4 Razza 
Un aspetto importante nella creazione del proprio personaggio è la scelta della razza. Da questa scelta 
dipenderà molto l’interpretazione ma anche il costume e gli effetti speciali da considerare per rendere più 
verosimile il personaggio.  
Come per il background è il giocatore a decidere le caratteristiche della propria razza. Il giocatore può 
decidere fra le numerose classiche razze del mondo fantasy già presenti nella nostra ambientazione: Umani, 
Elfi, Nani, Orchi, Goblin e molte altre vi offrono una vasta scelta. 
 
Ai giocatori è inoltre data la possibilità di creare un personaggio appartenente ad una razza non presente 
nell’ambientazione: è un’iniziativa ottima e lodevole, ma la razza in questione deve sempre essere prima 
approvata dallo Staff, non è quindi possibile iniziare a giocare con un personaggio con una razza non 
autorizzata. Questa regola vale anche per coloro che volessero assegnare al loro personaggio una razza fra 
quelle meno comuni del Mondo Ancestrale: demoni, mezzi demoni, vampiri, draconici rappresentano delle 
scelte avvincenti che offrono molte sfide all’interpretazione, proprio per questo motivo bisogna prendere 
coscienza di essere abbastanza esperti nell’immedesimarsi in personaggi del genere e soprattutto 
consultare lo Staff per l’approvazione. 
 
Ogni giocatore ha l'obbligo di rendere il più verosimile possibile l'aspetto relativo alla razza del proprio 
personaggio, non soltanto nel modo di vestire ma anche nei dettagli anatomici specifici di ciascuna razza 
(protesi di orecchie a punta per Elfi o di zanne per Orchi o anche fondotinta di colore verde scuro per le zone 
di pelle scoperta di questi ultimi). 
 
Ogni razza inoltre può essere più o meno orientata verso specifiche mansioni, mestieri e arti: prendendo 
sempre come esempio gli Elfi questi sono maggiormente adatti all'utilizzo della Magia, ad apprendere abilità 
furtive, mentre un Orco o un Nano sono più portati per l'impatto fisico, l'indossare armature pesanti ed 
impugnare armi a volte anche alquanto ingombranti. 
 
Ricordate infine che l'appartenenza ad una razza non comporta l'acquisizione automatica di determinate 
abilità o una maggiore facilità (e quindi minore spesa in px) nell'acquisirle: si gioca una razza per passione, 
perché si ama il modo di vedere e affrontare il mondo da parte di quella razza, come si pone da un punto di 
vista sociale nei confronti delle altre, quali sono i valori e l'etica insegnata dai suoi consanguinei. 
 
 

3.5 Fazione e Divinità 
Nel Mondo Ancestrale le Divinità sono fortemente presenti e vengono percepite nella quotidianità dei propri 
abitanti. Si può dire che è l’epoca nella quale gli Dei camminano con gli uomini. Per questa ragione, a 
prescindere che siate zelanti fedeli o impavidi guerrieri, nella creazione del Vostro Personaggio potrete 
scegliere se appartenere al bene ed alla Luce e quindi scegliere la devozione ad Enuitari; di seguire potere 
ed ambizione assieme all’ oscurità e votarvi quindi alla Dea Mavron; dedicarvi all’ equilibrio delle cose, 
rigettando gli estremi e quindi giurarvi di perseguire le verdi vie di Nairu. 
Allo stesso modo è possibile che il proprio personaggio sia devoto ad una divinità elementale o ad una 
semidivinità, sebbene il potere di questi Dei rispetto ai Tre non sia abbastanza grande da conferire ai suoi 
fedeli l’uso di magia sacra. 
Un personaggio non può essere devoto ad una divinità non esistente nel pantheon del Mondo Ancestrale, 
può tuttavia decidere di essere più razionale e meno religioso, dando maggiore importanza ad altre “forze” 
del Mondo, oppure essere un individuo dal credo semplice, che venera ad esempio gli eventi atmosferici o 
gli spiriti della natura (sebbene una devozione di questo genere dimostri una certa affinità con il culto di 
Nairu). 
Il potere degli Dei nel Mondo Ancestrale è estremamente forte, tuttavia, e chi decide di non seguire i dettami 
di uno specifico culto potrebbe perdere l’occasione di ottenere benefici di vario genere: molto spesso chi non 
dimostra fede negli Dei non è visto di buon occhio nella società del Mondo Ancestrale. 
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4. LE CHIAMATE 
 
Il gioco di ruolo dal vivo non è solo interpretazione ma anche interazione fra personaggi e di personaggi con 
l’ambiente circostante. 
Per simulare ciò che accade dopo che un personaggio ha compiuto una determinata azione si fa uso delle 
Chiamate: sono delle parole, in lingua inglese, che possono rappresentare gli effetti derivanti dall’utilizzo di 
un’abilità, di un lancio di incantesimo o derivante dall’ingestione di una pozione, così come conseguenza di 
molte altre azioni sia dei PG che dei PNG. 

 
La Chiamata deve essere udita dal giocatore bersaglio per avere successo ed è 

fondamentale che ogni giocatore conosca tutte le Chiamate e i loro effetti. 
 
Nel caso di incomprensione della Chiamata il bersaglio è tenuto a chiedere discretamente informazioni quali 
durata ed effetto all’autore della Chiamata. Qualora non fosse possibile interagire con l’autore della 
Chiamata il bersaglio dovrà simulare lo svenimento e rimanere a terra per tutta la durata dell’azione di gioco 
in modo da non rovinare l’atmosfera creatasi nel contesto in cui si trova. 
 
Nel caso di Chiamate multiple è vietato pronunciarle con intervalli di tempo minori di un secondo: questa 
norma vale in particolar modo per le Chiamate di incantesimi o attacchi con armi, l’effetto di un attacco va 
simulato come se l’arma fosse reale, con un suo peso e una sua difficoltà nel maneggiarla. 
 
 
 

4.1 Chiamate combinate 
Molto spesso grazie a potenziamenti o specifici incantamenti su armi ed oggetti è possibile lanciare 
Chiamate combinate: queste Chiamate non devono essere pronunciate ciascuna a distanza di un secondo 
dall’altra come spiegato nella regola precedente. 
Per esempio, una Chiamata ENCHANTED CRUSH rappresenta un colpo CRUSH potenziato con una 
Chiamata ENCHANTED e l’intera Chiamata combinata va pronunciata senza pause fra una parola e l’altra. 
Maggiori informazioni sui suffissi di potenziamento sono disponibili nei paragrafi successivi. 
 
 

4.2 Regola madre sulle Chiamate 
È impossibile elencare tutte le combinazioni di Chiamate di gioco esistenti: ogni Chiamata può avere una 
sua peculiarità e potenza che variano in base alla combinazione con un’altra Chiamata. 
Per questo motivo tutti i giocatori sono invitati a seguire questa regola fondamentale: 
 
Eccezion fatta per le Chiamate MASS e DOUBLE, per cui non esiste un’immunità, per poter 
dichiarare NO EFFECT ad una Chiamata a cui si è immuni si deve essere obbligatoriamente 
immuni a tutte le Chiamate combinate in una: se un giocatore è immune a FIRE ma non ad 
ENCHANTED (e viceversa) non sarà immune alla Chiamata ENCHANTED FIRE, così come 

se è immune a PAIN ma non a UNHOLY (e viceversa) non sarà immune alla Chiamata 
UNHOLY PAIN. 

 

 
4.3 Chiamate istantanee d’attacco 

Queste Chiamate sono associate ad attacchi con o senza armi e ad incantesimi ed effetti che puntano a 
danneggiare l’avversario senza che il loro effetto duri più a lungo di uno o due secondi. Il loro effetto è 
immediato, il personaggio soggetto alla Chiamata è tenuto a reagire come da buonsenso in reazione alla 
Chiamata (lanciare un grido di dolore se colpito da un fendente, portarsi una mano nel punto in cui viene 
ustionato, etc.) 
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BLUNT/SLASH 
Le armi contundenti e da taglio normali, ovvero 
non potenziate da incantamenti o i cui effetti non 
siano incrementati grazie all’abilità del 
personaggio che le maneggia, non necessitano di 
Chiamate: è tuttavia possibile che un personaggio 
ne subisca gli effetti a causa di un colpo alle 
spalle oppure riceva il danno in condizioni di 
scarsa luminosità o cecità derivante da una 
Chiamata precedente, ciò può portare il giocatore 
a non rendersi conto di aver subìto l’attacco. 
Solo in queste circostanze è consigliabile quindi 
che i giocatori utilizzino le Chiamate BLUNT per le 
armi contundenti e SLASH per le armi da taglio. 
Gli attacchi da armi normali e derivanti da queste 
due Chiamate, se non vengono parate da uno 
scudo, infliggono un danno sul bersaglio che sarà 
sottratto ai PP della sua armatura, se ne indossa 
una, oppure ai suoi PF. 
 

THROUGH 
È il tipo di danno inflitto da armi da tiro munite di 
una punta: archi, balestre, coltelli da lancio 
consentono la pronuncia di questa Chiamata 
quando utilizzate contro un bersaglio. 
È un colpo che attraversa e ignora ogni tipo di 
armatura, danneggiando direttamente i PF. Le 
armature indossate dalle vittime non vengono 
danneggiate ma non forniscono alcun tipo di 
protezione. 
Gli scudi possono bloccare gli attacchi di tipo 
THROUGH impedendo che raggiungano il corpo 
del difensore (a meno che non si tratti di colpi 
THROUGH incrementati, nel qual caso - a meno 
che non specificato diversamente dal tipo di 
scudo - il colpo passerà attraverso come da 
regole normali). 
 

PUNCH/KICK 
Queste Chiamate sono utilizzate per simulare 
attacchi a mani nude: queste Chiamate non 
provocano danni sul personaggio bersaglio, 
servono semplicemente a creare l’effetto scenico 
di uno scontro senza armi, ma potrebbero 
simulare danni a strutture oppure ad oggetti. 
Queste Chiamate accompagnano rispettivamente 
un pugno o un calcio inflitto ad un personaggio o 
ad un oggetto, ma in nessun caso bisognerà 
entrare in contatto con questi ultimi: l’effetto 
deve essere esclusivamente simulato, è 
categoricamente vietato colpire realmente il 
bersaglio, pena ammonizione o anche 
l’allontanamento dall’area di gioco. 
 

STUN 
Quando si subisce un colpo che provoca 
stordimento e perdita temporanea dei sensi non si 

subisce un danno diretto a Punti Ferita o Punti 
Anima: il personaggio cade semplicemente in uno 
stato di incoscienza. 
Chi è soggetto a STUN deve simulare lo 
svenimento (o mettersi in ginocchio in caso di 
scarso spazio o di una situazione concitata che 
potrebbe provocare danni al giocatore durante 
questo stato) e restare in queste condizioni per il 
successivo minuto. Se il personaggio subisce un 
qualsiasi tipo di danno durante questo periodo di 
tempo o viene svegliato da qualcun altro 
(scuotendolo o schiaffeggiandolo – sempre 
simulato!), si riprende immediatamente dallo 
STUN ma dovrà simulare comunque alcuni 
secondi di confusione prima di riaversi del tutto. 
In caso contrario il personaggio si riprenderà dopo 
un minuto, a meno che la Chiamata STUN non sia 
seguita da una durata maggiore (es. “STUN per 
cinque minuti”). 
 

FIRE 
È un tipo di attacco naturale causato da attacchi 
di fuoco, incantesimi associati all'elemento del 
Fuoco, incendi, armi e oggetti roventi oppure 
creature o PNG speciali. 
Un attacco FIRE causa sempre un danno che 
sarà prima inflitto ai PP e poi ai PF del bersaglio: 
in alcune circostanze e grazie a determinati poteri 
o incantesimi questa Chiamata può essere 
combinata con un'altra Chiamata creando così un 
ulteriore effetto narrativo alla Chiamata subita 
(FIRE FUMBLE causerà, oltre al danno, il rilascio 
di un'arma perché diventata rovente). 
 

ICE 
È un tipo di attacco naturale causato da attacchi 
che provocano un freddo molto intenso, 
incantesimi associati all'elemento dell’Acqua, 
congelamento, armi e oggetti ghiacciati oppure 
creature o PNG speciali. 
Un attacco ICE causa sempre un danno che sarà 
prima inflitto ai PP e poi ai PF del bersaglio: in 
alcune circostanze e grazie a determinati poteri o 
incantesimi questa Chiamata può essere 
combinata con un'altra Chiamata creando così un 
ulteriore effetto narrativo alla Chiamata subita 
(ICE PAIN costringerà, oltre al danno, il bersaglio 
a subire atroci dolori). 
 

THUNDER 
È un tipo di attacco naturale causato da attacchi 
di natura elettrica incantesimi associati 
all'elemento dell’Aria, fulmini, armi e oggetti 
elettrizzati oppure creature o PNG speciali. 
Un attacco THUNDER causa sempre un danno 
che sarà prima inflitto ai PP e poi ai PF del 
bersaglio: in alcune circostanze e grazie a 
determinati poteri o incantesimi questa Chiamata 
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può essere combinata con un'altra Chiamata 
creando così un ulteriore effetto narrativo alla 
Chiamata subita (THUNDER STUN provocherà, 
oltre al danno, lo stordimento del bersaglio). 
 

NATURAL 
Questa Chiamata è utilizzata con attacchi, 
incantesimi o poteri associati all’elemento della 
Terra. 
Un attacco NATURAL, a differenza degli altri tipi 
di Chiamate elementali non provoca danni diretti 
ma viene utilizzata in combinazione con altre 
Chiamate (una Chiamata NATURAL CRUSH 
potrebbe rappresentare una piccola frana mentre 
un NATURAL FUMBLE l’essere disarmati da 
piante animate). 
La Chiamata NATURAL è spesso combinata con 
effetti di veleni non creati in laboratori alchemici e 
di malattie (es. NATURAL POISON SLEEP 
potrebbe essere la Chiamata associata 
all’ingestione di un fungo velenoso che provoca 
sonnolenza). 
La Chiamata NATURAL può anche essere 
combinata con altre Chiamate elementali: un 
danno NATURAL FIRE è la conseguenza di 
un’ustione a causa di un incendio. 
 

ENCHANTED 
La Chiamata può essere dichiarata da sola o 
come potenziamento di un'altra Chiamata (es. 
ENCHANTED THROUGH o ENCHANTED 
SLEEP). 
È un tipo di attacco di natura magica derivante da 
armi incantate oppure poteri straordinari di 
determinate creature o PNG. 
Un attacco ENCHANTED supera qualsiasi 
armatura o scudo che non abbiano poteri di 
protezione contro questo tipo di Chiamata ed 
infligge il danno di un Punto Ferita. 
Una Chiamata di altri effetti preceduta da 
ENCHANTED è una sua versione incrementata: 
un ENCHANTED PAIN avrà lo stesso effetto di 
uno PAIN ma un personaggio immune a PAIN 
non riuscirà a difendersi da questa Chiamata. 
 

CRUSH 
Questo è un colpo estremamente possente 
sferrato da armi a due mani, speciali abilità e 
creature dotate di forza sovrannaturale. 
Qualsiasi pezzo di armatura o scudo colpito da un 
danno CRUSH sarà considerato distrutto ed 
inutilizzabile fino a quando non sarà riparato. 
Qualsiasi arma colpita da danno CRUSH sarà 
terribilmente danneggiata ed inutilizzabile fino a 
quando non sarà riparata. 
Qualora un personaggio senza armatura o 
protezione venisse colpito da un danno CRUSH 
perderà tutti i suoi Punti Ferita e cadrà in Coma. 

Armi ed armature incantate sono di norma 
resistenti a danni CRUSH ma subiscono lo stesso 
destino se colpite da danni CRUSH incrementati 
(es. ENCHANTED CRUSH). 
 

STRIKE DOWN 
È un colpo talmente potente da provocare lo 
sbilanciamento del bersaglio. 
Chi viene colpito da uno STRIKE DOWN deve 
cadere in terra, se è nella possibilità e nelle 
condizioni di farlo senza farsi male: se non gli è 
possibile per personali impedimenti fisici può 
simulare poggiando un ginocchio in terra e 
rimanendo in questa posizione per almeno 5 
secondi. 
Lo STRIKE DOWN è spesso inflitto da colpi inferti 
da armi o da creature molto possenti: in quel caso 
si subisce la ferita oltre che l'effetto della 
Chiamata. 
Nel caso in cui il colpo venisse parato non si 
subirà alcuna ferita ma la Chiamata STRIKE 
DOWN avrà comunque effetto. 
 

SILVER 
Una Chiamata SILVER è dichiarata a seguito di 
un colpo inferto da un'arma con lama o 
rivestimento in argento. 
È una Chiamata efficace contro determinati tipi di 
creature normalmente immuni ad attacchi fisici ma 
vulnerabili al contatto con l'argento (ad esempio 
licantropi). 
La Chiamata SILVER, contro le altre creature, è a 
tutti gli effetti considerata come un'arma normale 
(un colpo di spada SILVER su un personaggio 
provocherà comunque la perdita di un Punto 
Protezione o Punto Ferita a meno che non sia 
schivato o parato). 
Può potenziare altre Chiamate (SILVER FIRE 
provoca un danno FIRE aggiungendo l'effetto 
narrativo di una "fiamma argentea" ed 
eventualmente infliggendo il danno FIRE su 
creature vulnerabili ad attacchi di natura SILVER). 
 

SHADOW 
La Chiamata SHADOW è associata ad attacchi la 
cui natura è fortemente legata alla Dimensione 
delle Ombre: è una Chiamata piuttosto rara ma di 
sicuro non meno pericolosa. 
Un attacco SHADOW supera qualsiasi armatura o 
scudo che non abbiano poteri di protezione contro 
questo tipo di Chiamata ed infligge il danno di un 
Punto Ferita. 
Una Chiamata di altri effetti preceduta da 
SHADOW è una sua versione incrementata: uno 
SHADOW ICE avrà lo stesso effetto di un ICE ma 
un personaggio immune ad ICE non riuscirà a 
difendersi da questa Chiamata. 
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DRAIN 
Questa Chiamata rappresenta una forma di 
attacco pericolosa, utilizzata prevalentemente da 
necromanti e non-morti. 
La vittima della Chiamata perde immediatamente 
1 Punto Ferita che viene trasferito al personaggio 
che ha effettuato la Chiamata: non è tuttavia 
possibile, per chi ha pronunciato la Chiamata, 
superare la propria soglia massima di Punti Ferita 
a meno che questi non siano stati 
precedentemente incrementati tramite particolari 
oggetti, poteri, pozioni o abilità come la Furia dei 
barbari. 
 

HOLY/UNHOLY 
La Chiamata può essere dichiarata da sola o 
combinata come potenziamento di un'altra 
Chiamata (es. HOLY THROUGH o UNHOLY 
SLEEP). È un tipo di attacco di natura sacra 
(HOLY) o sacrilega (UNHOLY) derivante da armi 
benedette da un incantatore di Chiesa oppure 
poteri straordinari di determinate creature o PNG 
fortemente orientati verso il bene o il male 
(messaggeri divini, demoni, etc.). 
Un attacco HOLY/UNHOLY supera qualsiasi 
armatura o scudo che non siano a loro volta 
benedetti da una protezione divina, infliggendo il 
danno di un Punto Ferita (se viene dichiarata la 
singola Chiamata HOLY/UNHOLY) oppure il 
normale danno della Chiamata potenziata (HOLY 
SLEEP avrà lo stesso effetto di uno SLEEP ma un 
personaggio immune a SLEEP non riuscirà a 
difendersi da questa Chiamata). 
In alcune circostanze queste Chiamate possono 
avere effetti particolari o ulteriormente potenziati 
se dichiarate contro creature di natura opposta 
(un colpo HOLY potrebbe infliggere più danni o un 
altro tipo di danno speciale contro creature 
demoniache). 
 
 

SOUL CUT 
Questa Chiamata taglia lacera l’anima del 
bersaglio, causando danni spirituali. 
Chiunque subisca questa Chiamata cadrà al suolo 
in stato di Coma perdendo immediatamente 3 
Punti Anima e al suo risveglio (dopo una 
stabilizzazione o un incantesimo di cura) rimarrà 
in stato di WEAKNESS per 60 secondi. 
Anche colui che utilizza questa Chiamata deve 
sottostare ad un enorme sforzo fisico e spirituale: 
dopo aver effettuato la Chiamata, il lanciatore 
subirà a sua volta uno stato di WEAKNESS della 
durata standard di 10 secondi. 
 

FATAL 
È un danno provocato da energie che causano 
gravissime ferite interne o traumi molto gravi: a 
vittima della Chiamata perde immediatamente tutti 
i suoi Punti Ferita e cade in stato di Coma, 
eventuali armature indossate non vengono 
danneggiate dalla Chiamata ma non offrono 
alcuna protezione contro la Chiamata. 
Un personaggio vittima di un danno FATAL non 
può essere curato normalmente, sono necessari 
incantesimi o poteri specifici per rimuovere il 
danno FATAL dal personaggio. 
Se la Chiamata è associata ad un’arma (come un 
colpo di spada che infligge FATAL) questa può 
essere parata regolarmente, ma solo con 
protezioni di natura ENCHANTED o ARTIFACT. 
 

ARTIFACT 
La Chiamata ARTIFACT è di natura leggendaria e 
perciò associata a poteri ed armi associate ai più 
antichi miti del Mondo Ancestrale. 
Un danno ARTIFACT supera qualsiasi tipo di 
difesa, sia naturale che magico, e non può essere 
dissolto o riflesso contro il suo lanciatore. 
Solo un ARTIFACT può contrastare un altro 
ARTIFACT: uno scudo leggendario può parare i 
colpi di un'arma che dichiara danno ARTIFACT. 
Nessun altro tipo di Chiamata difensiva è efficace 
contro l’ARTIFACT. 
 

DEATH SOUL 
È una Chiamata estremamente potente, in grado 
di provocare enormi danni spirituali alla vittima o 
addirittura ucciderla: alcune entità di estremo 
potere o di natura strettamente divina sono in 
grado di pronunciare questa Chiamata. 
Il personaggio che subisce un simile colpo perde 
istantaneamente 5 Punti Anima e cade in Coma. 
Un DEATH SOUL non può essere parato con 
armi o scudi normali, né con semplici armi 
magiche. Soltanto i leggendari artefatti 
(ARTIFACT) sono in grado di bloccare un simile 
colpo. 
 
MORTAL 
 
È la Chiamata più potente e pericolosa, che può 
essere pronunciata da esseri divini o direttamente 
discendenti da essi. Fortunatamente è anche 
estremamente rara. Il suo effetto è semplice: il 
personaggio che subisce questa Chiamata muore 
a prescindere da quanti PF, PP o PA abbia 
ancora a disposizione. Non esiste via di scampo a 
questa Chiamata, tranne forse la volontà stessa 
degli Dei.
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4.4 Chiamate istantanee di difesa 
Questa categoria di Chiamate rappresenta una speciale risposta ad una Chiamata appena subita: sono 
utilizzate spesso per rappresentare l’immunità, derivante da un incantesimo protettivo o un oggetto 
incantato, ad un tipo di danno o effetto. 

NO EFFECT 
È la Chiamata utilizzata per dichiarare che una Chiamata appena subita non ha alcun effetto: personaggi 
con immunità permanenti o temporanee possono rispondere NO EFFECT ogni volta che diventano bersaglio 
di Chiamate a cui sono immuni. 
In quanto Chiamata di immunità non è da utilizzare quando si para un colpo con uno scudo o con la propria 
arma. 
 

REFLECT 
La Chiamata REFLECT è una versione potenziata della NO EFFECT: non solo oppone immunità ad un 
effetto avversario ma l’effetto torna indietro su chi l’ha originato! 
Un personaggio che pronuncia la Chiamata REFLECT contro un attacco di un’arma ENCHANTED non 
subisce alcun effetto e colui che ha inferto l’attacco subisce immediatamente gli effetti della Chiamata 
ENCHANTED. 
 

4.5 Chiamata di potenziamento “DOUBLE” 
La Chiamata DOUBLE viene pronunciata in circostanze normali quando viene inflitto un danno da un’arma a 
due mani: il danno inflitto è normale (quindi viene sottinteso o, a meno che non sia necessario, viene 
pronunciata la Chiamata BLUNT o SLASH). 
La Chiamata DOUBLE può essere seguita anche da qualsiasi altra Chiamata istantanea di attacco e dalla 
Chiamata di difesa REFLECT. 
L’effetto è semplice, la Chiamata DOUBLE raddoppia il danno inflitto sullo stesso bersaglio: un normale 
colpo DOUBLE provoca la perdita di due PP o PF, un DOUBLE FIRE provoca due danni FIRE, un DOUBLE 
REFLECT raddoppia il danno restituito dal REFLECT, un MASS DOUBLE THUNDER colpisce tutti con un 
doppio danno THUNDER. 
Non esistono immunità al DOUBLE: se un personaggio è immune alla Chiamata accompagnata dal 
DOUBLE allora non subirà alcun danno come da normali regole (es. se si è immuni ad ICE la Chiamata 
DOUBLE ICE non sortirà alcun effetto). 
 

4.6 Chiamata di potenziamento “MASS” 
La Chiamata MASS non viene mai pronunciata da sola ma potenzia la Chiamata con cui è combinata che 
influenza tutti i personaggi che sentono la Chiamata stessa: un personaggio che grida MASS STRIKE 
DOWN provoca un effetto STRIKE DOWN su tutti i personaggi che hanno sentito questa Chiamata. 
La Chiamata MASS può essere comunque “localizzata” in base alle circostanze: è possibile che un 
determinato incantesimo o potere consenta per esempio l’utilizzo della Chiamata “MASS SLEEP a tutti 
tranne gli Elfi” oppure “MASS THROUGH a tutti quelli davanti a me”. 
 

4.7 Chiamate di effetti a durata standard 
Questa categoria include Chiamate che sono solitamente associate a poteri, incantesimi, effetti di veleni o 
malattie, condizioni atmosferiche, etc. 
Gli effetti di tutte le Chiamate di questa categoria sono continui e hanno una durata pari a 10 secondi a 
meno che non specificato diversamente: una Chiamata CONFUSION provoca confusione nella mente del 
bersaglio per i successivi 10 secondi (dopodiché il bersaglio riacquisterà lucidità) mentre una Chiamata 
“CONFUSION per 30 minuti” durerà 30 minuti e non 10 secondi. 
 

BLINDNESS 
La vista del bersaglio si oscura del tutto rendendolo 
temporaneamente cieco. Per simulare lo stato il 

giocatore deve camminare a testa bassa fissando il 
terreno (in modo da non rischiare di inciampare) e 
non può sollevare lo sguardo per osservare ciò che 
è intorno a lui per tutta la durata dell'effetto. 
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L'effetto del BLINDNESS ha termine anche se 
curato con opportuni incantesimi o poteri. 
 

SILENCE 
Il personaggio perde temporaneamente la facoltà di 
parlare: non può lanciare incantesimi, pronunciare 
parole magiche di attivazione di oggetti né emettere 
alcun suono con la bocca per tutta la durata 
dell'effetto. 
L'effetto della Chiamata può essere neutralizzato 
tramite incantesimi e/o poteri di dissoluzione. 
 

CHARME 
Il bersaglio di questa Chiamata considera il suo 
lanciatore come migliore amico, ascoltando ciò che 
gli viene suggerito da quest'ultimo e difendendolo al 
meglio delle proprie capacità in caso il dichiarante 
sia in pericolo. 
Chi utilizza questa Chiamata potrebbe chiedere al 
soggetto di: 
• difenderlo in uno scontro; 
• attaccare un altro individuo; 
• lanciare un incantesimo su un qualsiasi soggetto, 

anche su chi ha dichiarato la chiamata CHARME 
(in tal caso il lancio dell’incantesimo deve essere 
portato a termine anche se si supera la durata 
massima della Chiamata CHARME, ovvero se 
viene chiesto ad un personaggio di lanciare un 
incantesimo di Cura quest’ultimo lo lancerà 
anche se il tempo di pronunciarlo va oltre la 
durata dello CHARME); 

• rispondere ad una domanda: il soggetto sarà 
tenuto ad essere il più sincero possibile a 
riguardo, ma l’effetto si interrompe se però viene 
posta una domanda la cui risposta 
rappresenterebbe di sicuro un danno diretto al 
soggetto (non si può chiedere per esempio ad un 
demone di pronunciare il suo vero nome perché 
ciò comporterebbe la schiavitù dell’entità a 
chiunque sia a conoscenza di quel nome); 

• effettuare un’azione che non sia direttamente 
dannosa per il soggetto (ad esempio danzare o 
cantare una canzone, ma non gettarsi in un 
mezzo alle fiamme a meno che il soggetto non 
sia immune al fuoco!). 

 
L'effetto dello CHARME è interrotto nel caso in cui 
un personaggio finisca in stato di Coma o subisca le 
Chiamate SLEEP o STUN, se subisce altre 
Chiamate di controllo mentale (un altro CHARME 
oppure un COMMAND) oppure nel caso in cui 
venga annullato da appositi incantesimi di 
dissoluzione. 
Inoltre lo CHARME potrebbe non avere effetto se il 
soggetto è già sotto l’effetto di una versione 
potenziata (es. CHARME utilizzato contro un 
ENCHANTED CHARME non funzionerà). 

Malgrado sia una Chiamata potente il suo effetto 
può essere nullo contro creature con una naturale 
immunità ad essa (es. non morti o costrutti). 
 

PAIN 
Il bersaglio è vittima di lancinanti dolori localizzati in 
tutto il corpo o in una parte specifica (es. "PAIN alla 
testa”). 
Il bersaglio non può fare altro che simulare il dolore 
per la durata dell'effetto e non sarà in grado di 
combattere, difendersi, utilizzare oggetti magici o 
lanciare incantesimi: può muoversi lentamente e non 
correre. 
 

SLEEP 
Il bersaglio cade in un profondo stato di sonnolenza: 
chi è soggetto a SLEEP deve accasciarsi al suolo o 
poggiarsi su una sedia o vicino ad una parete o 
albero (o mettersi in ginocchio in caso di scarso 
spazio o di una situazione concitata che potrebbe 
provocare danni al giocatore durante questo stato) e 
restare in queste condizioni per tutta la durata 
dell’effetto. 
Se il personaggio subisce un qualsiasi tipo di danno 
durante questo periodo di tempo o se qualcuno 
prova a scuoterlo per farlo risvegliare si riprende 
immediatamente dallo SLEEP ma dovrà simulare 
comunque alcuni secondi di confusione prima di 
riaversi del tutto. 
Incantesimi di dispersione, abilità o poteri specifici 
possono far risvegliare immediatamente il bersaglio. 
 

WEAKNESS 
Il bersaglio viene pervaso da un’improvvisa e 
profonda debolezza: impossibilitato a correre o a 
concentrarsi, egli potrà impugnare solo armi piccole 
oppure armi a una mano (anche se dovrà 
impugnarle con due mani) e non sarà in grado di 
usare altre armi, scudi o lanciare incantesimi, si 
muoverà lentamente e farà molta fatica a vibrare 
anche il più elementare dei colpi. 
Se il personaggio dovesse indossare un'armatura 
media o pesante dovrà liberarsene al più presto 
altrimenti cadrà a terra schiacciato dal suo peso e si 
limiterà a strisciare o gattonare faticosamente. 
 

PARALYZE 
Il corpo del personaggio è quasi del tutto 
paralizzato: non può muoversi, difendersi, attaccare 
o lanciare incantesimi, è in grado soltanto di parlare 
a denti stretti e respirare. 
L'effetto può essere neutralizzato solo da 
incantesimi di rimozione di paralisi. 
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CONFUSION 
Il personaggio è soggetto ad un forte stato 
confusionale, potrà muoversi e difendersi in 
combattimento ma avrà difficoltà a pronunciare frasi 
di senso compiuto (quindi impossibilitato a lanciare 
incantesimi) e non sarà in grado di attaccare. 
L'effetto può essere neutralizzato con Chiamate 
SLEEP, STUN oppure con adeguati incantesimi o 
poteri di dissoluzione. 
 

FEAR 
La vittima è assalita da una paura incontrollabile: 
deve allontanarsi il più possibile e il più rapidamente 
possibile dalla fonte della Chiamata. 
L'effetto della Chiamata può essere neutralizzato da 
Chiamate SLEEP, STUN o incantesimi/poteri di 
dissoluzione; è possibile cercare di bloccare la fuga 
di un personaggio sotto effetto di FEAR tramite altre 
Chiamate o fisicamente (tenendolo fermo e 
cercando di farlo rinsavire). 
 

FUMBLE 
Il personaggio subisce una forte contrazione dei 
muscoli delle mani: lascerà cadere qualsiasi oggetto 

nelle sue mani e non potrà raccogliere ed impugnare 
altro per la durata della Chiamata. 
La Chiamata non ha effetto su scudi che siano 
assicurati al braccio del portatore da cinghie o lacci. 
Per evitare il danneggiamento del proprio 
equipaggiamento il giocatore può assicurare l'arma 
al polso con un laccio: non potrà impugnarla 
nuovamente per il resto della durata della Chiamata 
ma almeno non la lascerà cadere in terra con il 
rischio di vederla danneggiata dal calpestio di altri 
giocatori. 
 

FURIA 
Il bersaglio è afflitto da una furia omicida: attaccherà 
il primo essere vivente più vicino a lui, passando al 
successivo nelle vicinanze non appena il primo è 
stato abbattuto e così via fino al termine della 
Chiamata. È possibile bloccare la vittima della 
Chiamata con altri incantesimi o poteri, 
neutralizzandola con armi o stordendola. 
Gli effetti di questa Chiamata sono molto differenti 
da quelli dell’abilità Furia.

 
4.8 Chiamate di effetti a durata speciale 

Le Chiamate appartenenti a questa Categoria hanno una loro durata specifica a differenza delle altre la cui 
durata standard è di 10 secondi. Anche queste Chiamate tuttavia, ad eccezione di DISPEL, possono avere 
una durata diversa da quella presente sul regolamento: tale durata è dichiarata quando la Chiamata viene 
pronunciata (es. “COMMAND per 30 minuti”). 
Il giocatore è tenuto a conoscere accuratamente la durata di queste Chiamate come specificato di seguito. 
 

DISPEL 
È la Chiamata pronunciata da chi utilizza poteri o 
incantesimi di dissoluzione di altri effetti: in base alle 
circostanze la Chiamata può essere pronunciata da 
sola oppure in combinazione con un la Chiamata 
dell’effetto che si desidera annullare (es. DISPEL 
PARALYZE tenterà di annullare gli effetti di 
PARALYZE sul bersaglio). 
La sua durata è istantanea, ha effetto nel momento 
in cui viene pronunciata. 

COMMAND 
A differenza della Chiamata CHARME il COMMAND 
influisce fisicamente sul sistema muscolare di un 
individuo, controllandolo come una marionetta: la 
vittima eseguirà senza alcuna esitazione il primo 
ordine che gli verrà impartito dal lanciatore. 
L'ordine dovrebbe essere una frase di poche parole 
pronunciata immediatamente dopo la Chiamata (es. 
COMMAND, dammi tutte le tue monete). 
La Chiamata COMMAND ha una durata minima di 
un minuto: il bersaglio non potrà agire, per tutta la 
durata dell’effetto, andando in opposizione al 

comando impartito (es.: se la vittima subisce un 
"COMMAND – difendimi dai miei nemici" non potrà 
per il minuto successivo provare ad attaccare il 
dichiarante). 
Non è possibile influenzare la mente del bersaglio, 
per cui non gli si può chiedere di dire la verità su 
qualcosa, cadere addormentato, dimenticare 
dettagli, lanciare incantesimi, etc.: si influenza solo il 
corpo del bersaglio. Gli si può tuttavia chiedere di 
gridare una frase specificata da chi dichiara la 
Chiamata (es. “COMMAND, grida Aiuto”). 
Agendo tuttavia su muscoli, ossa e sistema nervoso 
potrebbe essere possibile che questa Chiamata 
abbia effetto su alcuni non-morti minori (è possibile 
ma non scontato, molto dipende anche dalle 
circostanze e dalle energie che animano tali non-
morti). 
Se l’azione imposta dal COMMAND termina prima 
dello scadere della durata della Chiamata (un 
minuto oppure di più) la vittima resterà inerte: potrà 
difendersi se attaccato ma solo con armi e non con 
poteri o abilità speciali e non potrà lanciare 
incantesimi. In linea di massima non potrà compiere 
nessuna azione di rivalsa su chi ha dichiarato il 
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COMMAND (attaccarlo, bloccarlo, seguirlo, gridargli 
contro per attirare l’attenzione di altri) fino al termine 
dell’effetto della Chiamata.  
 
Non si può impartire ad una vittima l'ordine di 
provocarsi da solo un danno con le proprie armi o 
con le proprie mani: al bersaglio si può ordinare di 
lanciarsi contro un esercito nemico ma non di 
colpirsi da solo con la propria spada. 
La vittima del COMMAND ricorderà ciò che gli è 
accaduto durante il periodo di controllo a meno che 
non entrino in azione altre Chiamate (es. 
OBLIVION). 
L'effetto della Chiamata può essere neutralizzato 
con incantesimi o poteri di dissoluzione oppure con 
Chiamate SLEEP o STUN sulla vittima o quando la 
vittima cade in stato di Coma, se subisce altre 
Chiamate di controllo mentale (un altro COMMAND 
oppure uno CHARME) oppure nel caso in cui venga 
annullato da appositi incantesimi di dissoluzione. 
Inoltre il COMMAND potrebbe non avere effetto se il 
soggetto è già sotto l’effetto di una versione 
potenziata (es. COMMAND utilizzato contro un 
ENCHANTED COMMAND non funzionerà). 
 

POISON 
Gli utilizzi e la durata di questa Chiamata sono 
molteplici: quando non specificata, la durata 
dell’effetto della Chiamata è pari alla Chiamata con 
essa combinata: un POISON PARALYZE avrà la 
durata di 10 secondi, POISON COMMAND durerà 
un minuto e POISON THROUGH sarà istantaneo. 
Poiché si tratta di una Chiamata frequentemente 
associata a veleni e preparati erboristici ed 
alchemici la sua durata dovrebbe essere sempre 
specificata sul cartellino oggetto che accompagna il 
preparato. 
Indica gli effetti di un veleno, qualsiasi sia il suo 
metodo di somministrazione (ingestione, iniezione, 
contatto) o di una sostanza acida o altamente 
corrosiva. 
Oltre ai normali effetti della Chiamata (es. PAIN per 
un POISON PAIN) chi è sotto l’effetto di un POISON 
subisce anche l’effetto di un WEAKNESS per tutta la 
durata del veleno: se il veleno dichiara per esempio 
POISON PAIN per un minuto allora chi subisce la 
Chiamata sarà anche sotto l’effetto di un 
WEAKNESS per un minuto (a meno che il veleno 
non provochi già WEAKNESS come effetto di base). 
 
Inoltre gli effetti di una Chiamata POISON sono 
immediatamente neutralizzati nel momento in cui il 
personaggio ingerisce un antidoto oppure vengono 
utilizzati incantesimi curativi specifici, ma il 
personaggio resterà comunque sotto gli effetti di un 
WEAKNESS per i 30 secondi successivi alla cura: 

personaggi immuni al WEAKNESS non subiranno 
effetti né durante la presenza del veleno in circolo 
né quando questo sarà curato.  
 
Non morti e creature con particolari immunità non 
subiscono gli effetti del veleno, dichiarando NO 
EFFECT, a meno che non si tratti di particolari e 
rarissimi composti. 
Data l’importanza di questa Chiamata e le possibili 
combinazioni che la coinvolgono ulteriori spiegazioni 
vengono fornite nel capitolo delle Regole Avanzate. 

TERROR 
Questa Chiamata è di gran lunga più potente di 
FEAR: il bersaglio cade vittima di una paralisi da 
terrore, restando immobile al suolo per 10 secondi: 
la paura è così intensa che causa anche la perdita 
di un Punto Ferita, dopodiché, se il personaggio è 
ancora cosciente e non in Coma, subisce gli effetti di 
FEAR, per cui dovrà alzarsi in piedi e allontanarsi il 
più rapidamente e lontano possibile dall’origine del 
TERROR per 10 secondi. 
Un personaggio immune a FEAR subisce comunque 
la paralisi e la perdita del Punto Ferita ma non sarà 
obbligato a fuggire dopo il primo effetto. 
L'effetto del TERROR può essere neutralizzato con 
le Chiamate SLEEP o STUN sul bersaglio oppure 
con adeguati incantesimi o poteri di dissoluzione. 

TELEPORT 
Questa Chiamata ha durata istantanea: il bersaglio 
della Chiamata sparisce per ritrovarsi 
successivamente in un altro luogo dell’area di gioco. 
Il giocatore soggetto a TELEPORT è tenuto a 
sollevare il dito indice che segnala la sua “non 
presenza” in gioco e spostarsi nel luogo di 
destinazione indicato da chi ha pronunciato la 
Chiamata (quindi un personaggio che dovesse 
usare la Chiamata TELEPORT su sé stesso potrà 
decidere dove riapparire): una volta giunto a 
destinazione il giocatore potrà uscire dallo stato di 
“non presenza” e riprendere il gioco. Maggiori 
informazioni sulle segnalazioni in gioco sono 
presenti nel prossimo capitolo. 
Questa Chiamata può essere neutralizzata da 
incantesimi o poteri di dissoluzione. 

OBLIVION 
Questa è una potente Chiamata di controllo 
mentale: il bersaglio perde completamente la 
memoria di ciò che è accaduto negli ultimi 15 minuti 
di gioco. Non è possibile recuperare questi ricordi a 
meno che non vengano utilizzati poteri molto rari e 
difficili da acquisire. 
La durata di questa Chiamata differisce da quella 
utilizzata in alcuni potenti incantesimi di Illusione. 
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4.9 Chiamate arbitrali e di servizio 
Alcune Chiamate influenzano in gioco in maniera diversa dalle precedenti: si tratta di Chiamate che vengono 
utilizzate da Master, arbitri e alcuni PNG (ad eccezione di MAN DOWN che può essere utilizzata anche dai 
giocatori) in circostanze specifiche, come il termine della giornata di gioco o per segnalare la presenza di un 
giocatore infortunato. 
Tutti i giocatori devono conoscere accuratamente queste Chiamate e rispettarle immediatamente. 

TIME IN 
 È la Chiamata che segnala l’inizio della giornata 
di gioco ed è utilizzata anche quando si riprende il 
gioco dopo un’interruzione. 
Quando viene pronunciato il TIME IN tutti i 
giocatori devono abbandonare comportamenti 
fuori gioco ed entrare nel personaggio. 

TIME OUT 
Questa Chiamata viene pronunciata al termine di 
una giornata di gioco: qualsiasi interazione in 
gioco è interrotta. 

TIME FREEZE 
Con questa Chiamata ogni azione di gioco dei PG 
o PNG viene bloccata: tutti i presenti eccetto 
fuorché Master, Arbitro o PNG che hanno 
pronunciato la Chiamata devono chiudere gli 
occhi e rimanere immobili fino a quando chi ha 

dichiarato la Chiamata non farà riprendere il gioco 
dichiarando TIME IN. 

MAN DOWN 
Chiunque può usare questa Chiamata mettendo 
un braccio in alto mentre urla per rendere ovvia la 
posizione. 
Si deve usare questa Chiamata IN CASO DI 
REALE INFORTUNIO di un giocatore. Il gioco in 
questo caso si blocca immediatamente per il 
soccorso. 
L'uso inappropriato o scorretto di questa 
Chiamata comporta l'espulsione immediata 
dall'evento. 
Una volta posto in sicurezza il giocatore 
infortunato o allontanato temporaneamente dalla 
zona di gioco si potrà riprendere il gioco non 
appena un Master o Arbitro dichiareranno la 
ripresa tramite TIME IN.
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5. LE ABILITA’ 
 
Uno degli aspetti più divertenti della creazione ed evoluzione del personaggio è la scelta delle abilità: 
rappresentano ciò che effettivamente è in grado di fare, lo stile di vita che ha deciso di intraprendere, se è 
maggiormente orientato verso varie vette del sapere oppure se il campo di battaglia è la sua vita. 
Profilo psicologico e scelta delle abilità danno completezza al personaggio e lo rendono non solo vivo ma 
anche in grado di utilizzare i propri talenti a beneficio personale o dei suoi compagni. 
 
La scelta delle abilità è molto importante e va fatta con ponderatezza: non è possibile “dimenticare” un’abilità 
acquisita se non in casi molto particolari e pressoché unici. 
 
Quasi tutte le abilità, quando utilizzate in gioco, richiedono l'utilizzo di specifiche Chiamate che simulano gli 
effetti dell'uso di un'abilità in gioco e avvisano gli altri giocatori su cosa accade quando viene utilizzata 
quell'abilità 
 
L’acquisizione di un'abilità non rende il giocatore esente dal simulare l'utilizzo dell'abilità stessa durante il 
gioco: se un giocatore acquisisce l'abilità nell'utilizzo degli archi deve essere in grado di usare effettivamente 
queste armi durante gli eventi - non è necessario essere dei maestri arcieri, ma un personaggio armato di 
arco dovrebbe almeno sapere incoccare la freccia, così come qualcuno in grado di usare armi ad una mano 
dovrebbe sapere almeno come si impugna e brandisce l'arma stessa! 
 

Acquisizione delle abilità alla creazione del personaggio 
• Ogni personaggio, all’atto della creazione, riceve i suoi primi 10PX con cui può acquistare le abilità di 

base. 
 

• Se il personaggio acquista una delle sei abilità che gli consentono il lancio d’incantesimi (Devozione 
Sacra, Oscura e alla Natura oppure Magia d’Invocazione, Illusione o Necromanzia) può spendere i 
rimanenti PX per acquistare la conoscenza d’incantesimi di Primo cerchio della disciplina per cui ha 
acquistato l’abilità: quindi un personaggio che ha acquistato l’abilità Magia d’Invocazione potrà 
spendere i rimanenti PX per acquistare incantesimi di primo cerchio d’Invocazione, presenti nel capitolo 
Magia. 

 
• Se il personaggio acquista l’abilità Sapienza Alchemica o Erborista potrà spendere i rimanenti PX per 

acquistare la conoscenza di Preparati alchemici o erboristici di primo livello (v. capitolo Alchimia ed 
Erboristeria). 

 
• Alcune abilità potrebbero richiedere di possedere dei requisiti per essere acquistate: chi vuole spendere 

PX per acquisire Armi a due mani dovrà spendere il numero sufficiente di PX per acquisire anche Armi a 
una mano. 
 

• Durante la fase di creazione del personaggio si può acquistare qualunque abilità fra tutte quelle della 
tabella delle abilità di base: in fase di creazione non conta se queste abilità sono di tipo Autodidatta o 
meno, in questa fase il loro costo è quello specificato nella tabella. 

 

Colpi Speciali 
Queste abilità sono traguardi raggiungibili solo da abili spadaccini, maestri arcieri e possenti guerrieri. 
Come specificato in ciascuna di queste abilità non è possibile combinare gli effetti di due o più Colpi Speciali 
in un solo attacco: il personaggio potrà utilizzare l’effetto di una sola di queste abilità. 
Il numero di colpi che possono essere utilizzati è per combattimento: per combattimento si intende un duello, 
una rissa, una battaglia dal suo inizio (ovvero dal momento in cui il personaggio entra nello scontro o viene 
coinvolto in esso) e dura fino al momento in cui le fazioni coinvolte interrompono qualsiasi aggressione 
reciproca per più di cinque minuti: questa interruzione può essere dovuta ad una resa, alla fuga o alla 
sconfitta totale di una delle due fazioni che si affrontano; 
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Apprendimento durante la crescita del personaggio 
• Dal primo evento a cui un giocatore partecipa il suo personaggio inizia ad avanzare accumulando altri 

PX (di norma 1PX a giornata di evento a cui si partecipa). 
 

• Tutti i PX non spesi fino a quel momento (sia eventuali PX non spesi dei 10PX concessi in fase di 
creazione del personaggio che quelli accumulati partecipando agli eventi) possono essere utilizzati da 
questo momento in poi per acquistare altre abilità di base oppure quelle della tabella Abilità avanzate e 
più in avanti anche quelle della tabella Abilità d’Istituzione. 

 
• Anche le abilità avanzate, così come d’Istituzione, possono richiedere dei requisiti prima di poter essere 

acquistate. Spesso è possibile che venga richiesto un livello minimo del personaggio: il calcolo del livello 
del personaggio si ha confrontando il totale dei suoi PX, ovvero la somma dei 10PX iniziali più tutti i PX 
accumulati di seguito, con la tabella dei Livelli presente nel capitolo 2. 
Se il personaggio non è del livello minimo per acquistare quell’abilità non potrà prenderla, anche se ha 
soddisfatto gli altri requisiti. 

 
• A volte non basta spendere PX per ottenere nuove abilità: se l’abilità porta nella sua descrizione la 

dicitura Autodidatta: no quell’abilità potrà essere acquisita solo tramite l’istruzione delle Istituzioni, 
ovvero frequentando lezioni, corsi e addestramenti di una delle Istituzioni elencate nella descrizione 
dell’abilità durante un evento in cui è presente una sede di quella Istituzione. 
E’ possibile inoltre che un’Istituzione richieda anche l’iscrizione ai suoi ranghi o altra forma di pagamento 
per insegnare l’abilità al personaggio. 
Al termine dell’evento di gioco i PNG (maestri, istruttori, supervisori) di quell’Istituzione segnaleranno allo 
Staff che il personaggio ha seguito gli insegnamenti: dopo l’evento al personaggio sarà concesso di 
acquistare l’abilità con la regolare spesa di PX relativa. 

 
• In alcuni casi invece vi sono abilità che un personaggio può apprendere anche da solo: si tratta di abilità 

che nella propria descrizione hanno la dicitura Autodidatta: sì. Queste abilità, a prescindere dal loro 
grado (di base, avanzate o d’Istituzione), possono essere acquistate senza dover effettuare 
addestramenti o seguire lezioni in gioco. Tuttavia il costo in PX di queste abilità, se apprese in questo 
modo, sarà raddoppiato. 

 
• Incantesimi e Preparati alchemici/erboristici sono sempre essere acquistati al prezzo indicato nelle 

tabelle dei capitoli Magia ed Alchimia ed Erboristeria: le uniche condizioni sono: 
o che il personaggio abbia l’abilità necessaria all’acquisizione di quegli incantesimi o preparati: per 

gli incantesimi di Devozione Sacra, per esempio, dovrà possedere l’abilità Devozione Sacra, 
mentre per i preparati di Erboristeria dovrà avere l’abilità Erborista. 
 

o che il personaggio abbia già acquisito la conoscenza di eventuali requisiti di una magia o di un 
preparato (es.Arsenale di Fuoco della Magia d’Invocazione richiede la conoscenza – quindi 
l’aver già acquistato con spesa in PX – dell’incantesimo d’Invocazione Arma di Fuoco). 

 
o Che il livello del personaggio sia uguale o maggiore del cerchio di appartenenza 

dell’incantesimo o del livello del preparato: un personaggio con Magia di Necromanzia, per 
esempio, accede al secondo cerchio di Necromanzia (e quindi può iniziare ad acquistare 
incantesimi di secondo cerchio di Necromanzia) non appena raggiunge i 21PX, al terzo non 
appena raggiunge i 36PX e così via (ci sono cerchi superiore al terzo? Lo scoprirete presto!). 

 
o Per i preparati alchemici ed erboristici di livelli superiori al primo è necessario che il personaggio 

abbia acquistato le abilità che gli consentono di accedere a quei preparati: un alchimista potrà 
accedere, e quindi acquistare, preparati di secondo livello appena avrà acquistato l’abilità 
Sapienza alchemica avanzata. 

 
• Alcune abilità possono essere acquistate più volte: per ciascuna volta che vengono acquistate i loro 

benefici aumentano e tali abilità potrebbero concedere cartellini aggiuntivi o un numero maggiore di 
utilizzi giornalieri, etc. 
Il personaggio può spendere più volte l’ammontare di PX per acquistare questo tipo di abilità fino al 
limite massimo di volte (indicato nella descrizione dell’abilità). 
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• Non è mai possibile acquistare abilità durante un evento: anche se il personaggio possiede PX non 
spesi in quantità sufficiente ad acquistare una nuova abilità potrà farlo solo dopo il termine dell’evento in 
corso. 
 

• In alcuni casi straordinari è possibile incontrare i Maestri Erranti: sono PNG molto potenti o comunque 
dotati di una conoscenza segreta di abilità non presenti in questo regolamento. Le modalità di 
acquisizione delle abilità che solo loro possono insegnare variano da circostanza a circostanza, sarà lo 
Staff a spiegare in che modo l’abilità potrà essere acquisita da un Maestro Errante. 

 
• È possibile acquistare alcune abilità a condizioni agevolate e nuove abilità esclusive scegliendo una 

Vocazione (v. capitolo 6). 
 

• Ricordiamo sempre che le abilità presenti in questo regolamento sono solo una parte di una gamma più 
vasta: esistono abilità accessibili solo al raggiungimento delle alte vette delle Istituzioni, così come 
incantesimi di cerchio superiore al terzo! 

 
 

5.1 Abilità e Immunità 
Alcune potenti abilità consentono di ottenere, in modo temporaneo o permanente, l’immunità ad una o più 
Chiamate. 
Il giocatore deve tuttavia SEMPRE ricordare che le Chiamate precedute da ENCHANTED, HOLY e UNHOLY 
sono versioni potenziate delle Chiamate originali, incrementate da energia mistica o divina. 
A meno che non sia specificato diversamente un’abilità che conferisce immunità non funziona 
contro versioni potenziate: l’abilità Fortezza della Mente che conferisce immunità alla Chiamata 
TERROR sarà inutilizzabile contro una Chiamata HOLY TERROR. 
 

5.2 Abilità di base 
Rappresentano le conoscenze che determinano la cultura e la formazione di base del personaggio in alcuni 
settori e sfere di competenza. Ne sono un esempio il saper leggere e scrivere, la capacità di utilizzare armi, 
di riconoscere erbe, di riparare oggetti in metallo e così via. 
 
Sono quelle abilità che si possono apprendere in infanzia o in adolescenza, quando la mente del 
personaggio è ancora giovane. Possono tuttavia essere apprese in un secondo momento durante la vita del 
personaggio. 
Le abilità di base non sono vincolate da scelte razziali o di vocazione del personaggio, ma spesso 
rappresentano la conoscenza basilare per apprendere abilità avanzate. Alcune di esse richiedono la 
conoscenza di altre abilità prima di poter essere acquisite. 
 

NOME REQUISITI PX 
Ambidestria Armi piccole oppure Armi a una mano 2 

Armature leggere  1 

Armature medie  1 

Armature pesanti Armature medie 2 

Armi a una mano  1 

Armi a due mani Armi a una mano 1 

Armi ad asta  1 

Armi da fuoco  2 
Armi da lancio  1 

Armi da tiro  2 

Armi piccole  0 

Borseggiare  1 

Cacciatore  2 
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Combattere con gli scudi Conoscenza degli scudi 1 

Conciatore Armature leggere 2 

Conoscenza degli scudi  2 

Conoscenza dei reagenti  1 

Conoscenza delle erbe  1 

Conoscenza delle ferite  1 

Devozione alla Natura Conoscenza delle erbe 
seguace di Nairu 2 

Devozione Oscura Leggere/Scrivere 
seguace di Mavron 2 

Devozione Sacra Leggere/Scrivere 
seguace di Enuitari 2 

Duro a morire Robustezza 2 

Energia Rituale Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 
Incantesimo “Rituale Magico” 1 

Erborista Conoscenza delle erbe 2 

Fabbro Abilità nell’uso di armature o scudi che si vogliono riparare 2 
Forza sovrumana  1 

Furia Barbarica Duro a morire 4 

Gemmologo  1 

Guaritore Conoscenza delle ferite 
Primo soccorso 2 

Intrattenere Leggere/Scrivere 1 

Leggere/Scrivere  1 

Magia d’Illusione Leggere/Scrivere 2 
Magia d’Invocazione Leggere/Scrivere 2 

Magia di Necromanzia Leggere/Scrivere, Conoscenza delle ferite 2 

Primo soccorso Conoscenza delle ferite 1 

Rimedio naturale Conoscenza delle erbe 1 

Riparare archi e balestre Armi da tiro 2 

Robustezza  3 

Sapienza Alchemica Conoscenza dei reagenti 2 

Scalatore  1 
Scassinatore  2 

Valutare monete  1 
 
 
 
 
 
 
 



Il Mondo Ancestrale – Regolamento di Gioco 
 

pag. 25 
 

5.3 Abilità avanzate 
Rappresentano i primi passi in un percorso di specializzazione, la crescita del personaggio e delineano 
maggiormente verso quale campo di sapere si incamminerà. 
Molte abilità avanzate seguono la regola dell’Autodidatta per essere apprese, altre possono essere imparate 
all’interno delle Istituzioni: qualsiasi sia il modo con cui si acquisiscono, esse formano le fondamenta 
dell’esperienza futura del personaggio. 
 
 

NOME REQUISITI PX 

Cacciatore esperto Cacciatore 
personaggio di secondo livello 3 

Cartografo Leggere/Scrivere 3 

Colpo Speciale: Accecante 
BLINDNESS 

Armi piccole OPPURE Armi ad una mano OPPURE Armi 
da tiro OPPURE Armi da lancio 
Personaggio di secondo livello 

6 

Colpo Speciale: Accurato 
THROUGH 

Armi piccole OPPURE Armi ad una mano  
Personaggio di secondo livello 6 

Colpo Speciale: Affaticante 
WEAKNESS 

Una qualsiasi abilità con le armi  
Personaggio di secondo livello 6 

Colpo Speciale: Disarmante 
FUMBLE 

Armi a una mano  
Personaggio di secondo livello 5 

Colpo Speciale: Multiplo 
DOUBLE 

Armi da tiro OPPURE Armi da Lancio  
Personaggio di secondo livello 5 

Colpo Speciale: Sbilanciante 
STRIKE DOWN 

Forza sovrumana 
Armi da botta OPPURE Armi a due mani  

Personaggio di secondo livello 
5 

Colpo Speciale: Spezzafiato 
SILENCE 

Armi ad una mano OPPURE Armi a due mani OPPURE 
Armi da tiro OPPURE Armi da lancio  

Personaggio di secondo livello 
6 

Colpo Speciale: Stordente 
STUN 

Armi piccole OPPURE Armi ad una mano OPPURE Armi a 
due mani OPPURE Armi da lancio contundenti (sassi, 

bolas, martelli da lancio, etc.)  
Personaggio di secondo livello 

6 

Conciatore esperto 
Conciatore 

Armature leggere 
personaggio di secondo livello 

3 

Difesa impenetrabile Qualsiasi abilità che consenta l’utilizzo di armature 4 

Disciplina  7 

Erborista esperto 
Conoscenza delle erbe 

Erboristeria 
Personaggio di secondo livello 

3 

Esperto dei nodi  2 

Fabbro esperto 
Fabbro 

Abilità nell’uso di armature o scudi che si vogliono riparare 
personaggio di secondo livello 

3 

Gemmologo esperto Gemmologo 
personaggio di secondo livello 3 

Guaritore esperto 

Conoscenza delle ferite 
Primo soccorso 

Guaritore 
personaggio di secondo livello 

3 
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Instancabile  7 

Maestro di Rituale 
Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 

Incantesimo “Rituale Magico” 
Energia Rituale 

2 

Mano salda  8 

Mimetismo  7 

Perquisire Borseggiare 2 

Robustezza superiore Robustezza 3 

Sapienza Alchemica avanzata 
Conoscenza dei reagenti 

Sapienza Alchemica 
personaggio di secondo livello 

3 

Scassinatore esperto Scassinatore 
personaggio di secondo livello 3 

Scudo invalicabile Conoscenza degli scudi 5 

Stabilità  7 

Temerario  7 

Volontà ferrea  4 
 
 

5.4 Abilità di Istituzione 
Le Gilde, le Corporazioni, le Fazioni Militari, le Chiese e addirittura alcuni Clan tribali custodiscono un sapere 
accessibile solo agli allievi ritenuti maggiormente meritevoli… e a coloro che hanno sufficienti ricchezze per 
comprare tale sapere. 
 
Si tratta di abilità che richiedono spesso molti requisiti ed hanno un costo elevato in PX ma consentono una 
preparazione più approfondita nei campi di sapere delle Istituzioni. 
Non tutte le abilità di Istituzione sono elencate in questo regolamento: si dice che grandi segreti della 
conoscenza siano ben custoditi in ogni Istituzione e soltanto coloro che raggiungono i gradi più elevati in 
esse possano accedere a tali portenti. 
 

NOME REQUISITI PX 

Arma dell’Incantatore Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 
Personaggio di terzo livello 2 

Armature complete Armature medie 
Armature pesanti 2 

Cacciatore maestro 
Cacciatore 

Cacciatore esperto 
personaggio di terzo livello 

3 

Colpo Speciale: Lacerante 
PAIN 

Armi ad una mano OPPURE Armi a due mani OPPURE 
Armi da tiro OPPURE Armi da lancio  

Personaggio di terzo livello 
8 

Colpo Speciale: Magistrale 
DOUBLE THROUGH 

Armi da tiro OPPURE Armi da lancio 
Personaggio di terzo livello 8 

Colpo Speciale: Poderoso 
CRUSH 

Forza sovrumana 
Armi da botta OPPURE Armi a due mani 

Personaggio di terzo livello 
8 

Concentrazione Magica Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 
Personaggio di terzo livello 2 

Conciatore Maestro Conciatore 3 
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Conciatore Esperto 
Conoscenza delle armature leggere 

Personaggio di terzo livello 

Energia rituale superiore 

Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 
Energia rituale 

incantesimo “Rituale Magico” 
Personaggio di secondo livello 

2 

Erborista Maestro 

Conoscenza delle erbe 
Erborista 

Erborista esperto 
Personaggio di terzo livello 

3 

Fabbro Maestro 

Fabbro 
Fabbro Esperto 

Abilità nell’uso di armature o scudi che si vogliono riparare 
Personaggio di terzo livello 

3 

Fortezza della Mente Volontà Ferrea 
Personaggio di terzo livello 6 

Furia Superiore Furia Barbarica 
Personaggio di terzo livello 7 

Gemmologo Maestro 
Gemmologo 

Gemmologo Esperto 
Personaggio di terzo livello 

4 

Geomanzia 
Gemmologo 

Gemmologo Esperto 
personaggio di terzo livello 

4 

Guaritore Maestro 

Conoscenza delle ferite 
Primo soccorso 

Guaritore 
Guaritore Esperto 

Personaggio di terzo livello 

4 

Impervio al dolore 
Robustezza 

Duro a morire 
Personaggio di terzo livello 

7 

Ineffabile 
Conoscenza delle erbe 

Rimedio naturale 
Personaggio di terzo livello 

7 

Lucidità Volontà Ferrea 
Personaggio di terzo livello 7 

Maestro delle Rune 
Leggere/Scrivere 

Una qualsiasi abilità che consenta il lancio di incantesimi 
Personaggio di terzo livello 

6 

Maestro di daga Armi piccole 
Personaggio di terzo livello 5 

Mimetismo Superiore Mimetismo 
Personaggio di terzo livello 8 

Resistente al veleno 

Conoscenza delle erbe 
Rimedio naturale 

Erboristeria 
Personaggio di terzo livello 

10 

Sapienza Alchemica Magistrale 

Conoscenza dei reagenti 
Sapienza Alchemica 

Sapienza Alchemica avanzata 
Personaggio di terzo livello 

3 
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Scudo Infrangibile 
Conoscenza degli scudi 

Scudo Invalicabile 
Personaggio di terzo livello 

8 

Sensi Acuti Personaggio di terzo livello 7 

Volontà Ferrea Superiore Volontà Ferrea 
Personaggio di terzo livello 4 

 

 
5.5 Altre abilità 

Abilità di vocazione 
Queste abilità rappresentano l’insegnamento dato dalla scelta della propria vocazione di vita. Le abilità di 
Vocazione sono già presenti in questo capitolo, ma chi sceglie di seguire una specifica Vocazione ottiene 
grandi vantaggi nell’acquisirle e l’accesso, ai livelli più alti, ad abilità uniche. 
 
Le modalità di scelta di una Vocazione e le abilità appartenenti a ciascuna di esse sono descritte nel 
Capitolo Vocazioni. 
 

Abilità uniche 
Solo pochissimi personaggi, per l'aver compiuto imprese epiche o per aver ricevuto la benedizione dal Dio a 
cui hanno dimostrato una fede incrollabile, possono ottenere la possibilità di acquisire un'abilità unica. 
Si parla di sacerdoti nell'antichità che per la devozione assoluta al loro Dio e per aver rinunciato ad ogni altra 
cosa nella vita terrena abbiano ottenuto un dono speciale, così come guerrieri possenti e talmente abili da 
aver affrontato da soli nemici impossibili da sconfiggere anche per eserciti interi. 
 
Queste abilità sono davvero uniche ed è molto difficile ottenerne una, si tratta di capacità ultraterrene, forse 
solo dopo anni di imprese un personaggio potrebbe ricevere un tale privilegio: non sono ovviamente 
elencate in questo regolamento, ma la loro scoperta e possibilità di acquisizione avviene esclusivamente in 
gioco! 
 
 

5.6 Descrizione delle abilità 
Ogni abilità merita un approfondimento a parte e per ciascuna abilità sono fornite le seguenti informazioni: 

• Nome dell’abilità 
• tipo di abilità – se di base, avanzata o di Istituzione 
• Quale Istituzione può impartire l’insegnamento dell’abilità 
• Se l’abilità può essere acquisita senza l’apprendimento da maestri o istruttori (Autodidatta) 
• Requisiti da soddisfare per poter acquistare l’abilità 
• Descrizione ed effetti dell’utilizzo dell’abilità 
• Se l’abilità può essere acquisita più volte e qual è il numero massimo di acquisizioni possibili 

 
Ambidestria 
abilità di base 
Requisiti: Armi piccole OPPURE Armi a una mano 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Bardi 
Autodidatta: si 
L’abilità consente di utilizzare due armi 
contemporaneamente, ciascuna impugnata in una 
mano. 
Si può impugnare qualsiasi tipo di combinazione di 
armi consentite dalle abilità richieste per usare 
l’Ambidestria, ma ciascuna arma deve essere ad 
una mano. 
Il personaggio non può utilizzare scudi mentre 

impugna due armi, a meno che lo scudo non sia un 
brocchiere legato al braccio. 
 
Arma dell’Incantatore 
abilità di Istituzione 
Requisiti: una qualsiasi abilità che consenta il 
lancio di incantesimi, una qualsiasi abilità con le 
armi, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiese, Maghi 
Autodidatta: no 
Un personaggio in possesso di questa abilità ed in 
grado di lanciare incantesimi può utilizzare una 
qualsiasi arma di cui sia abile nell’utilizzo e infliggere 
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l’effetto dell’incantesimo quando colpisce con 
quell’arma. 
Il personaggio deve regolarmente recitare 
l’incantesimo che desidera incanalare nell’arma, 
come da regolamento, ed entro tre secondi dovrà 
colpire il bersaglio: solo nel momento in cui il colpo 
sarà inferto potrà pronunciare la Chiamata d’effetto 
dell’incantesimo. Passati i tre secondi l’incantesimo 
incanalato svanirà e l’arma tornerà ad essere come 
prima. 
Non è possibile incanalare incantesimi che abbiano 
effetti potenziati con MASS (es. un incantesimo che 
provoca MASS PAIN non può essere incanalato). 
Per la durata dell’incanalamento l’arma impugnata 
perde qualsiasi altra proprietà: una spada 
ENCHANTED su cui è incanalato un incantesimo 
che causa effetto FIRE infliggerà solo questo danno 
e non ENCHANTED FIRE. Trascorsi i tre secondi 
l’arma tornerà ad essere ENCHANTED. 
 
Tuttavia, qualsiasi abilità Colpo Speciale del 
personaggio può essere utilizzata in combinazione 
con l’effetto dell’incantesimo incanalato, a dispetto 
della regola di intervallo tra una chiamata ed 
un’altra: un personaggio in grado di sferrare un 
Colpo Speciale che provoca STRIKE DOWN e che 
impugna un’arma su cui è incanalato un incantesimo 
con effetto FIRE potrà pronunciare la Chiamata 
FIRE STRIKE DOWN al prossimo attacco andato a 
segno su un avversario. 
 
Armature complete 
abilità di Istituzione 
Requisiti: Armature medie, Armature pesanti 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri, Chiesa di 
Enuitari, Chiesa di Mavron 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di indossare senza subire 
penalità qualsiasi tipo di armatura completa 
(combinazione di piastre e cotta di maglia, armature 
draconiche complete, armature pesanti di metalli 
speciali, etc.) 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armature: è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armature. 
L’utilizzo di questo tipo di armature impedisce il 
lancio di incantesimi di Magia. 
 
Armature leggere 
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Bardi 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di indossare senza subire 
penalità qualsiasi tipo di armatura leggera (cuoio, 
cuoio borchiato, pelliccia, imbottita). 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armature: è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armature. 

 
Armature medie  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di indossare senza subire 
penalità qualsiasi tipo di armatura media (cotta di 
maglia, scaglie, lamellare). 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armature: è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armature. 
L’utilizzo di questo tipo di armature impedisce il 
lancio di incantesimi di Magia. 
 
Armature pesanti  
abilità di base 
Requisiti: Armature medie 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri, Chiesa di 
Enuitari, Chiesa di Mavron 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di indossare senza subire 
penalità qualsiasi tipo di armatura pesante (piastre, 
bande, scaglie metalliche, lamellari). 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armature: è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armature. 
L’utilizzo di questo tipo di armature impedisce il 
lancio di incantesimi di Magia. 
 
Armi a una mano  
abilità di base 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Fabbri, 
Bardi 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di brandire senza alcun 
problema le armi che richiedono una mano per 
essere impugnate (di norma armi di dimensioni fra 
51cm e 105cm). 
Può utilizzare regolarmente spade ad una mano, 
accette, mazze da guerra, martelli, etc. 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armi: è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armi. 
 
Armi a due mani  
abilità di base 
Requisiti: Armi a una mano 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di brandire senza alcun 
problema le armi che richiedono due mani per 
essere impugnate (di norma armi di dimensioni fra 
130cm e 190cm). 
Può utilizzare regolarmente spade a due mani, asce 
da battaglia, lance. 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armi è tuttavia 
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necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armi. 
 
Armi ad asta  
abilità di base 
Insegnata da: Combattenti 
Requisiti: nessuno 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di brandire senza alcun 
problema le armi ad asta (di lunghezza superiore ai 
190cm). 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armi è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armi. 
 
Armi da fuoco  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di usare armi da fuoco 
come pistole o archibugi: le informazioni sull’utilizzo 
di questo tipo di armi sono presenti nel capitolo 
Armi, Armature e Combattimento. 
 
 
Armi da lancio  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio può utilizzare armi da lancio quali 
pugnali da lancio, sassi, martelli da lancio, etc. 
Si tratta sempre di armi di dimensioni alquanto 
ridotte: fra queste sono comprese anche le 
famigerate "bombe alchemiche". 
Alcune armi da lancio possono essere utilizzate 
anche in mischia se rispettano le dovute norme di 
sicurezza e se il personaggio possiede la relativa 
abilità (es. Armi ad una mano se vuole utilizzare in 
mischia un pugnale da lancio). 
 
Armi da tiro  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio può utilizzare armi in grado di 
scagliare proiettili quali archi e balestre (ad una o 
due mani). 
Sono escluse fionde o cerbottane. 
I dardi e le frecce scagliate da queste armi infliggono 
danno THROUGH, superando la protezione 
dell'armatura del bersaglio (senza danneggiarla) e 
infliggendo danni direttamente sui PF del bersaglio. 
Tuttavia è possibile parare i colpi inferti da un’arma 
da tiro utilizzando uno scudo. 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armi è tuttavia 

necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armi. 
 
Armi piccole 
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: tutte le Istituzioni 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di brandire senza alcun 
problema le armi di piccole dimensioni (fino a 50cm 
di lunghezza) quali pugnali, manganelli, piccole 
clave, etc. 
Questa abilità ha un costo in PX pari a zero: tutti 
sono in grado di impugnare un’arma di piccole 
dimensioni. Viene inserita nell’elenco delle abilità 
esclusivamente a titolo informativo. 
L'abilità conferisce anche la conoscenza basilare per 
potere riparare questo tipo di armi è tuttavia 
necessario che il personaggio sia in possesso delle 
abilità di riparazione per questo tipo di armi. 
 
Borseggiare  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di sottrarre ad altri 
personaggi o creature uno o più oggetti. 
Possono essere rubati oggetti all’ interno di 
contenitori come borse o scarselle oppure oggetti 
personali quali monili e anelli. 
Non possono essere rubate armi o armature. 
Questa abilità ha effetto se il giocatore riesce a 
legare un legaccio (fornito dallo staff) all'oggetto che 
si intende borseggiare. A laccetto legato con 
successo, il giocatore che ha borseggiato avvertirà 
un Master/PNG il quale provvederà a prelevare 
l'oggetto al giocatore derubato così da garantire 
l'anonimato del borseggiatore. 
Il regolamento completo per l'utilizzo di questa abilità 
è presente nel capitolo Regole Avanzate. 
 
Cacciatore  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Cartografi, 
Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di costruire trappole di tipo 
1: riceve tre cartellini TRAPPOLA al giorno per 
allestire trappole di questo tipo. 
Allo stesso modo può disarmare le trappole di tipo 1 
create da altri personaggi o PNG. 
Per l'utilizzo dell'abilità consultare il capitolo Regole 
Avanzate. 
 
Cacciatore esperto  
abilità avanzata 
Requisiti: Cacciatore, personaggio di secondo 
livello 
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Insegnata da: Chiesa di Nairu, Cartografi, 
Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di costruire trappole di 
vario tipo di tipo 1 e 2: riceve altri tre cartellini 
TRAPPOLA al giorno per allestire trappole di questi 
tipi. 
Allo stesso modo può disarmare le trappole di tipo 1 
o 2 create da altri personaggi o PNG. 
Per l'utilizzo dell'abilità consultare il capitolo Regole 
Avanzate. 
 
Cacciatore maestro  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Cacciatore, Cacciatore esperto, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di costruire trappole di 
vario tipo di tipo 1, 2 e 3: riceve altri tre cartellini 
TRAPPOLA al giorno per allestire trappole di questi 
tipi. 
Allo stesso modo può disarmare le trappole di tipo 1, 
2 o 3 create da altri personaggi o PNG. 
Per l'utilizzo dell'abilità consultare il capitolo Regole 
Avanzate. 
 
Cartografo  
abilità avanzata 
Requisiti: Leggere/Scrivere 
Insegnata da: Cartografi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di comprendere mappe di 
aree geografiche o strutture e può disegnare una 
mappa di un ambiente con cui abbia familiarità. 
Il giocatore di un personaggio privo di questa abilità 
deve fingere di non sapere decifrare il contenuto di 
una mappa. 
A volte le mappe custodiscono simboli e scritte 
incomprensibili: il personaggio con l'abilità 
Cartografo può interpretare ciò che è presente sulla 
mappa chiedendo maggiori informazioni ad un 
Master o ad eventuali PNG presenti. 
 
Colpo speciale: Accecante  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi piccole OPPURE Armi ad una mano 
OPPURE Armi da tiro OPPURE Armi da lancio, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio può utilizzare la propria arma per 
causare un danno momentaneo al sistema nervoso 
avversario: può dichiarare fino a tre BLINDNESS a 
combattimento con l’arma impugnata, a patto che 
l’arma appartenga ad una delle categorie elencate 
nei requisiti di questa abilità. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 

Colpo speciale: Accurato  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi piccole OPPURE Armi ad una 
mano, personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Chiesa di Mavron, Combattenti, 
Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio gode di una mira notevole che è in 
grado di applicare quando combatte nel corpo a 
corpo: questo gli consente di dichiarare fino a tre 
THROUGH a combattimento con l’arma impugnata, 
a patto che l’arma appartenga ad una delle 
categorie elencate nei requisiti di questa abilità. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Affaticante  
abilità avanzata 
Requisiti: una qualsiasi abilità con le armi, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Combattenti, 
Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio sa dove colpire per dimezzare le 
forze del suo avversario: può dichiarare fino a tre 
WEAKNESS a combattimento con l’arma 
impugnata, anche arma da tiro o da lancio. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Disarmante  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi ad una mano, personaggio di 
secondo livello 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Combattenti, 
Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio ha un talento nel disarmare gli 
avversari: può dichiarare fino a tre FUMBLE a 
combattimento con l’arma impugnata, a patto che 
l’arma appartenga ad una delle categorie elencate 
nei requisiti di questa abilità. 
Non è importante che il personaggio causi un 
danno diretto all’avversario, gli basta colpire 
l’arma del bersaglio o l’oggetto che sta tenendo 
per dichiarare il FUMBLE. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Lacerante  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Armi ad una mano OPPURE Armi a due 
mani OPPURE Armi piccole, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Chiesa di Mavron, Combattenti 
Autodidatta: no 
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Tale è la sua conoscenza dell’anatomia che il 
personaggio è in grado di infliggere, con un’arma da 
taglio, fino a tre colpi PAIN a combattimento. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Magistrale  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Armi da tiro OPPURE Armi da lancio, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Esploratori 
Autodidatta: no 
La maestria nelle armi da tiro o da lancio rende il 
personaggio in grado di effettuare fino a tre 
Chiamate DOUBLE THROUGH a combattimento 
con queste armi. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Multiplo  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi da tiro OPPURE Armi da lancio, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
La mira del personaggio è tale da consentirgli di 
causare maggiore danno quando colpisce con 
un’arma da tiro o da lancio: può dichiarare fino a tre 
DOUBLE a combattimento con queste armi. Se il 
personaggio utilizza armi da tiro che normalmente 
causerebbero danno THROUGH le due Chiamate 
non si combinano. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Poderoso  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Armi a due mani o armi da botta a una 
mano, Forza sovrumana, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
La possanza nei colpi del personaggio gli consente 
di dichiarare fino a tre CRUSH a combattimento. Se 
utilizzata con armi a due mani il personaggio potrà 
dichiarare DOUBLE CRUSH. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Sbilanciante  
abilità avanzata 
Requisiti: Forza sovrumana, Armi a due mani o 
armi da botta a una mano, personaggio di secondo 
livello 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 

La possanza del personaggio gli consente di vibrare 
colpi tali da atterrare un avversario: può dichiarare 
fino a tre STRIKE DOWN a combattimento con 
l’arma impugnata, a patto che l’arma appartenga ad 
una delle categorie elencate nei requisiti di questa 
abilità. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Spezzafiato  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi piccole OPPURE Armi ad una mano 
OPPURE Armi da tiro OPPURE Armi da lancio, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio sa dove colpire per causare una 
momentanea perdita di fiato ed affaticamento tali da 
impedire al bersaglio di parlare: può dichiarare fino a 
tre SILENCE a combattimento con l’arma 
impugnata, a patto che l’arma appartenga ad una 
delle categorie elencate nei requisiti di questa 
abilità. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Colpo speciale: Stordente  
abilità avanzata 
Requisiti: Armi piccole OPPURE Armi ad una mano 
OPPURE Armi da lancio contundenti (bolas, sassi, 
martelli da lancio...), personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio può provocare uno stordimento 
nell’avversario: può dichiarare fino a tre STUN a 
combattimento con l’arma impugnata, a patto che 
l’arma appartenga ad una delle categorie elencate 
nei requisiti di questa abilità. 
Questa abilità può essere utilizzata anche a mani 
nude: il personaggio può dichiarare STUN 
anziché PUNCH. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri Colpi 
speciali nello stesso attacco. 
 
Combattere con gli scudi  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza degli scudi 
Insegnata da: Combattenti, Chiesa di Enuitari, 
Fabbri 
Autodidatta: si 
L'abilità consente di provocare un danno con 
l’impatto dello scudo: lo scudo deve essere 
naturalmente imbottito e non composto da materiali 
duri o da sporgenze pericolose, l’impatto deve 
essere indirizzato sul corpo dell’avversario e mai 
sulla testa. 
Il personaggio che colpisce con lo scudo deve 
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dichiarare la Chiamata BLUNT allo scopo di far 
comprendere di essere in grado di provocare danni 
con l’impatto del suo scudo. 
L’avversario può normalmente parare il colpo con il 
proprio scudo o con un’arma. 
Non è possibile utilizzare questa abilità con uno 
scudo danneggiato e non maneggiabile (es. affetto 
da una Chiamata CRUSH). 
 
Concentrazione Magica  
abilità di Istituzione 
Requisiti: una qualsiasi abilità che consenta il 
lancio di incantesimi, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiese, Maghi 
Autodidatta: si 
Il personaggio può continuare a pronunciare un 
incantesimo anche se viene colpito nel frattempo: il 
personaggio perde comunque i PF, PA o PP sottratti 
dall’attacco dell’avversario e il lancio 
dell’incantesimo sarà interrotto nel caso in cui 
questo danno portasse il personaggio ad uno stato 
di Coma. 
La Concentrazione Magica non consente di lanciare 
incantesimi se il personaggio è in una condizione 
che gli impedisca di farlo (paralisi, sonno, coma, 
perdita degli arti, legato, stordimento, mutismo, etc.): 
se il danno ricevuto comprende anche una 
Chiamata che provoca uno di questi effetti il lancio 
dell’incantesimo sarà spezzato. 
La Concentrazione Magica resiste esclusivamente 
ad attacchi normali e che dichiarano le Chiamate 
SILVER o ENCHANTED: qualsiasi altro tipo di 
danno interrompe il lancio dell’incantesimo. 
 
Conciatore  
abilità di base 
Requisiti: Armature leggere 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori 
Autodidatta: si 
Questa abilità consente la riparazione di un'armatura 
in pelle. 
Il personaggio deve possedere strumenti adeguati a 
operare (ago da pelle, forbici, cuoio, etc.) e simulare 
l'intervento di riparazione trascorrendo un minuto per 
ogni Punto Protezione che si intende riparare fino al 
raggiungimento dei Punti Protezione massimi per 
quell'armatura. 
Non è possibile riparare armature magiche o 
distrutte da particolari traumi, incantesimi o poteri. 
 
Conciatore Esperto  
abilità avanzata 
Requisiti: Armature leggere, Conciatore, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
Questa abilità consente la riparazione di armature in 
pelle. 
Il personaggio deve possedere strumenti adeguati a 
operare (ago da pelle, forbici, cuoio, etc.) e simulare 
l'intervento di riparazione: per ciascun minuto di 

intervento l'armatura recupererà 2 Punti Protezione, 
fino al suo punteggio massimo. 
L'abilità consente anche di riparare armature non 
magiche che siano state distrutte da particolari 
traumi, poteri o incantesimi. 
L’abilità non consente di riparare oggetti incantati né 
di crearli. 
 
Conciatore Maestro  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Armature leggere, Conciatore, Conciatore 
Esperto, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
L'abilità consente di riparare armature in pelle, sia 
normali che magiche. 
Seguendo le stesse regole per l'utilizzo dell'abilità 
descritte in Conciatore Esperto, il personaggio può 
riparare 2 Punti Protezione in un minuto d'intervento, 
sia per armature normali che magiche. 
L'abilità non consente la creazione di armature 
leggere magiche: questo è uno dei segreti 
maggiormente custoditi dalla Gilda degli Esploratori. 
 
Conoscenza degli scudi  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di utilizzare senza alcun 
impedimento qualsiasi tipo di scudo. 
L'abilità conferisce anche la capacità basilare per 
poter riparare scudi. 
 
Conoscenza dei reagenti  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Alchimisti, Maghi 
Autodidatta: no 
L'abilità consente il riconoscimento di reagenti 
alchemici, il loro valore monetario e le loro proprietà. 
Non consente tuttavia di utilizzare i reagenti in alcun 
modo, a meno che il personaggio non abbia abilità 
di natura alchemica. 
Al giocatore va consegnato il foglio REAGENTI 
ALCHEMICI, questo foglio potrà essere utilizzato 
esclusivamente da lui e mai dato ad altri giocatori. 
 
Conoscenza delle erbe  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Cartografi, Erboristi, Chiesa di Nairu 
Autodidatta: no 
Questa abilità consente al personaggio di 
riconoscere preparati di erboristeria, piante e fiori 
normalmente utilizzati nei processi erboristici. 
Il personaggio ottiene un foglio ERBORISTERIA che 
potrà utilizzare per verificare natura, valore e 
proprietà di eventuali vegetali accompagnati da 
cartellino. 
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Conoscenza delle ferite  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiese, Erboristi, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di riconoscere il tipo di 
ferite inflitte ad un soggetto, se si tratta di una ferita 
Fatale oppure se il soggetto è sotto effetto di un 
veleno. Può inoltre riconoscere i sintomi di una 
Malattia in corso sul soggetto, sia naturale che 
causata da magia o poteri di particolari creature. 
Su richiesta di un PG con questa abilità la vittima 
può indicare FG che tipo di ferita ha subito (anche 
se la vittima è in coma o vittima di sonno può 
sussurrare al personaggio qual è la natura della 
ferita). 
L'abilità non consente di effettuare azioni di pronto 
soccorso, solo di riconoscere il tipo di danno sul 
soggetto. 
L’abilità potrebbe essere inutile per riconoscere il 
tipo di ferite su corpi di anatomia diversa da quella 
umanoide o animale. 
 
Devozione alla Natura  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza delle erbe, seguace di Nairu 
Insegnata da: Chiesa di Nairu 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Devozione alla Natura seguendo le regole per 
l'acquisizione di nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Devozione Oscura  
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere, seguace di Mavron 
Insegnata da: Chiesa di Mavron 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Fede Oscura seguendo le regole per l'acquisizione 
di nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Devozione Sacra  
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere, seguace di Enuitari 

Insegnata da: Chiesa di Enuitari 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Fede Sacra seguendo le regole per l'acquisizione di 
nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Difesa impenetrabile  
abilità avanzata 
Requisiti: Qualsiasi abilità che consente l’utilizzo di 
armature 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio è entrato in totale sintonia con 
l'armatura che indossa al punto da sapersi muovere 
senza il minimo impaccio dentro di essa. 
Qualsiasi armatura indossata dal personaggio ha un 
punto protezione in più. 
 
Disciplina  
abilità avanzata 
Insegnata da: Chiese, Combattenti 
Autodidatta: si 
Il personaggio acquisisce l’immunità alla chiamata 
FURIA. 
 
Duro a morire  
abilità di base 
Requisiti: Robustezza 
Insegnata da: Combattenti 
Autodidatta: si 
Questa abilità conferisce la capacità di rimanere 
coscienti anche se feriti qualora i propri Punti Ferita 
scendano a 0. 
Il personaggio che si troverà a 0 PF potrà comunque 
strisciare lentamente e chiedere aiuto ma non potrà 
camminare, formulare incantesimi o combattere. 
Se il personaggio dovesse subire altri danni subirà 
immediatamente gli effetti di Coma. 
 
Energia Rituale  
abilità base 
Requisiti: qualsiasi abilità che consenta l’utilizzo di 
incantesimi, incantesimo “Rituale Magico” 
Insegnata da: Chiese, Maghi, Bardi 
Autodidatta: si 
Il personaggio può agire in veste di contributore per 
un Rituale. 
Con questa abilità può offrire il suo contributo in un 
Rituale al giorno concedendo un Punto Rituale 
ottenuto sacrificando un cartellino MAGIA come da 
regole descritte nel capitolo Ritualismo. 
Il possessore di questa abilità, se incluso nella 
cerimonia di un Rituale, può agire anche come 
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oppositore sacrificando un cartellino MAGIA e 
offrendo un Punto Rituale Negativo (v. Ritualismo). 
 
Energia Rituale Superiore  
abilità di Istituzione 
Requisiti: qualsiasi abilità che consenta l’utilizzo di 
incantesimi, incantesimo “Rituale Magico”, Energia 
Rituale, personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Chiese, Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio può agire in veste di contributore per 
un Rituale. 
Con questa abilità può offrire il suo contributo in un 
massimo di tre Rituali al giorno: può sacrificare un 
cartellino MAGIA per offrire DUE Punti Rituale, 
come da regole descritte nel capitolo Ritualismo. 
Il possessore di questa abilità, se incluso nella 
cerimonia di un Rituale, può agire anche come 
oppositore sacrificando un cartellino MAGIA e 
offrendo DUE Punti Rituale Negativi (v. Ritualismo). 
 
Erborista  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza delle erbe 
Insegnata da: Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve 10 cartellini ERBORISTERIA 
al giorno che può utilizzare per la creazione di 
balsami, unguenti e pozioni di Erboristeria di 1° 
livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 
Erborista Esperto  
abilità avanzata 
Requisiti: Conoscenza delle erbe, Erborista, 
personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini 
ERBORISTERIA al giorno che può utilizzare per la 
creazione di balsami, unguenti e pozioni di 
Erboristeria di 1° e 2° livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 
Erborista Maestro  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza delle erbe, Erborista, 
Erborista Esperto, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini 
ERBORISTERIA al giorno che può utilizzare per la 
creazione di balsami, unguenti e pozioni di 
Erboristeria di 1°, 2° e 3° livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 

Esperto dei nodi  
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di divincolarsi da legami o 
bavagli, dopo 60 secondi, che non siano stati fatti da 
un altro Esperto dei Nodi. 
Se un personaggio utilizza questa abilità su un 
soggetto infatti e ne dichiara il possesso mentre lo 
lega, il soggetto non sarà in grado di divincolarsi. 
L'abilità non può essere utilizzata con catene chiuse 
da lucchetti, ceppi e manette, né con legami creati 
con la Magia. 
 
Fabbro 
abilità di base 
Requisiti: le abilità nelle armi, armature o scudi che 
si desidera riparare 
Insegnata da: Fabbri 
Autodidatta: no 
Questa abilità consente la riparazione di un oggetto 
in metallo, così come un'arma o un'armatura non 
magiche. 
Il personaggio deve possedere strumenti adeguati a 
operare (martello, pinze, etc.), avere accesso ad 
una superficie piana abbastanza dura o meglio 
ancora un'incudine e simulare l'intervento di 
riparazione trascorrendo un minuto per ogni Punto 
Protezione che si intende riparare, fino al 
raggiungimento dei Punti Protezione massimi per 
quell'oggetto. La riparazione di armi danneggiate o 
distrutte ha la durata di un minuto. 
Gli scudi, non avendo Punti Protezione, richiedono 
comunque la simulazione di riparazione per un 
minuto. 
Non è possibile riparare armi o armature magiche o 
creare oggetti metallici incantati. 
 
Fabbro Esperto 
abilità avanzata 
Requisiti: Fabbro, le abilità nelle armi, armature o 
scudi che si desidera riparare, personaggio di 
secondo livello 
Insegnata da: Fabbri 
Autodidatta: no 
Questa abilità consente la riparazione di un oggetto 
in metallo. 
Il personaggio deve possedere strumenti adeguati a 
operare (martello, pinze, etc.), avere accesso ad 
una superficie piana abbastanza dura o meglio 
ancora un'incudine e simulare l'intervento di 
riparazione: per ciascun minuto di intervento 
l'oggetto recupererà 2 Punti Protezione, fino al suo 
punteggio massimo. 
L'abilità consente anche di riparare armi ed armature 
non magiche che siano state danneggiate da 
particolari traumi, poteri, chiamate CRUSH o 
incantesimi. 
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L’abilità non consente la riparazione di armi o 
armature magiche o la creazione di oggetti metallici 
incantati. 
 
Fabbro Maestro 
abilità avanzata 
Requisiti: Fabbro, Fabbro Esperto, le abilità nelle 
armi, armature o scudi che si desidera riparare, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Fabbri 
Autodidatta: no 
L'abilità consente di riparare oggetti in metallo così 
come armi ed armature, sia normali che magiche. 
Seguendo le stesse regole per l'utilizzo dell'abilità 
descritte in Fabbro Esperto, il personaggio può 
riparare 2 Punti Protezione in un minuto d'intervento, 
per armature normali o magiche e riparare 
completamente in un minuto le armi normali o 
magiche. 
L'abilità non consente la creazione di oggetti magici: 
questo è uno dei segreti maggiormente custoditi 
dalla Corporazione dei Fabbri. 
 
Fortezza della Mente  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Volontà Ferrea, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Alchimisti, Chiesa di Enuitari, 
Combattenti 
Autodidatta: si 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
TERROR. 
 
Forza sovrumana  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: si 
Il personaggio è nato con una forza fisica di gran 
lunga superiore alla norma: può trasportare 
contemporaneamente due feriti anziché uno e 
sollevare enormi pesi, come sassi o lastre di pietra: 
è comunque consigliabile la presenza di un Master 
per sapere se è effettivamente possibile utilizzare 
l'abilità quando si ha un dubbio sul peso dell'oggetto 
da sollevare. 
L'abilità non influisce sui danni inflitti dal 
personaggio in corpo a corpo né può essere 
utilizzata per competizioni fisiche (ad esempio non si 
può usare Forza Sovrumana in una gara di braccio 
di ferro!) 
 
Furia Barbarica  
abilità di base 
Requisiti: Duro a morire 
Insegnata da: Chiesa di Mavron, Clan Barbarici 
Autodidatta: si 
Il personaggio può dichiarare la chiamata FURIA 
una volta al giorno: la Furia ha durata di 60 secondi 
e concede al personaggio 3 PF addizionali 

temporanei e immunità alle chiamate PAIN, 
CONFUSION e FEAR. 
Al termine della FURIA ogni eventuale PF 
addizionale rimanente andrà perduto. 
A differenza della Chiamata FURIA standard il 
personaggio può decidere chi attaccare e con quale 
arma. 
Al termine della FURIA il personaggio sarà affetto da 
WEAKNESS. 
 
Furia Superiore  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Furia Barbarica, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Chiesa di Mavron, Clan Barbarici 
Autodidatta: no 
Il personaggio può dichiarare la chiamata FURIA 
una volta per combattimento: la Furia ha durata di 
60 secondi e concede al personaggio 5 PF 
addizionali temporanei (anziché i 3 della Furia 
Barbarica), immunità alla chiamata PAIN, 
CONFUSION, FEAR, CHARM, COMMAND, 
TERROR. 
Acquisisce inoltre l’immunità alla Chiamata 
PARALYZE se questa è l’effetto di un incantesimo 
e/o non è associata alla Chiamata NATURAL. 
Al termine della FURIA ogni eventuale PF 
addizionale rimanente andrà perduto. 
A differenza della Chiamata FURIA standard il 
personaggio può decidere chi attaccare e con quale 
arma. 
Al termine della FURIA il personaggio sarà affetto da 
WEAKNESS. 
 
Gemmologo  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Gemmologi 
Autodidatta: no 
L'abilità consente di riconoscere ogni tipo di gemma, 
le sue proprietà naturali o mistiche e valutarne il 
valore monetario. 
Al giocatore va consegnato il foglio GEMMOLOGIA 
1 contenente tutte le informazioni sulle gemme: 
questo foglio deve essere consultato 
esclusivamente dal giocatore. 
 
Gemmologo Esperto  
abilità avanzata 
Requisiti: Gemmologo, personaggio di secondo 
livello 
Insegnata da: Gemmologi 
Autodidatta: no 
L'abilità consente di dare una valutazione monetaria 
di qualsiasi gioiello e prezioso che sia fatto di metalli 
e minerali. 
È inoltre in grado di allestire un processo di 
purificazione per rendere le gemme utilizzabili in un 
rituale con un processo della durata di 10 minuti 
(consultare il capitolo Ritualismo): può purificare 
fino a tre gemme al giorno. 
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Al giocatore va consegnato il foglio GEMMOLOGIA 
2 contenente tutte le informazioni su preziosi e 
metalli: questo foglio deve essere consultato 
esclusivamente dal giocatore. 
 
Gemmologo Maestro  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Gemmologo, Gemmologo Esperto, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Gemmologi 
Autodidatta: no 
Il personaggio ha acquisito una tale conoscenza del 
mondo minerale da ottenere poteri ben oltre la 
normale portata. 
La quantità di gemme purificabili al giorno sale a 
cinque. 
Dopo 60 secondi di concentrazione a contatto con la 
gemma può identificare qualsiasi proprietà mistica 
che non sia stata già individuata dalle sue capacità 
di riconoscimento e "leggere" la storia di una 
gemma, di eventuali possessori precedenti, di eventi 
di cui la gemma è stata "testimone": per utilizzare 
questa abilità è necessaria la presenza di un Master. 
Infine è in grado di "sacrificare" una gemma 
ottenendone temporaneamente il potere: se il potere 
della gemma è associato ad un tipo di chiamata il 
gemmologo potrà usare quel potere per tre volte 
durante la giornata di gioco (se ad esempio viene 
sacrificata una gemma che di norma fornirebbe il 
potere FIRE quando incastonata in un’arma, il 
gemmologo potrà effettuare una chiamata FIRE con 
il tocco della propria mano per quella giornata di 
gioco). 
La gemma non avrà più alcun valore, eventuali 
cartellini oggetto associati alla gemma andranno strappati. 
 
Geomanzia  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Gemmologo, Gemmologo Esperto, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Gemmologi 
Autodidatta: no 
L'abilità conferisce al personaggio di individuare 
quantità e tipo di minerali presenti in una 
determinata area allo scopo di capire se la zona 
controllata è sotto l'influsso di particolari energie 
derivanti dalla presenza di questi minerali. 
Con questa abilità il personaggio può individuare il 
luogo migliore per allestire un rituale di 
incantamento di un'arma in base al tipo di 
incantamento stesso (es. saprà determinare quale 
zona contiene la più alta traccia di minerali 
canalizzatori di energie del fuoco allo scopo di far 
officiare un rituale per un'arma FIRE): in base alla 
natura del luogo il rituale potrebbe richiedere un 
numero minore di punti per essere officiato. 
L'abilità consente anche di percepire eventuali 
distorsioni e corruzioni del Caos nelle vene 
minerarie presenti in una determinata area. 
È necessaria la presenza di un Master per utilizzare 
l'abilità. 

 
Guaritore  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza delle ferite, Primo soccorso 
Insegnata da: Chiese 
Autodidatta: no 
Il personaggio è un profondo conoscitore delle ferite 
ed è in grado di curarle in breve tempo. 
Riceve 10 cartellini GUARITORE al giorno ed è in 
grado di curare 1 PF per cartellino strappato. 
Il giocatore deve simulare l'intervento sul soggetto 
trascorrendo 10 secondi per ferita curata e 
utilizzando oggetti che possano rappresentare 
coerentemente l'intervento (bende, garze, tamponi, 
etc.). 
Il personaggio è in grado di curare i danni speciali 
dei cartellini INFERMITA’ come descritto nelle 
Regole Avanzate. 
Non è in grado di guarire da ferite FATAL o perdite 
di Punti Anima, ma può far tornare un personaggio 
dal Coma con la spesa di un cartellino. 
Questa abilità non consente il recupero di Punti 
Protezione per le armature. 
Questa abilità può essere appresa fino a cinque 
volte. 
 

Guaritore Esperto  
abilità avanzata 
Requisiti: Conoscenza delle ferite, Primo soccorso, 
Guaritore, personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Chiese 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini GUARITORE 
al giorno oltre a quelli conferiti dalle altre abilità di 
guarigione. 
Può neutralizzare il veleno su un soggetto 
spendendo 2 cartellini GUARITORE e simulando 
l’intervento: è possibile neutralizzare solo veleni di 
durata non istantanea e di natura non magica. 
Allo stesso modo è in grado di curare i danni speciali 
dei cartellini INFERMITA’: questi utilizzi speciali 
dell’abilità sono approfonditi nel capitolo delle 
Regole Avanzate. 
È in grado di curare un personaggio colpito da ferita 
FATAL spendendo 4 cartellini e riportandolo così ad 
un Punto Ferita. 
Come per l'abilità precedente il giocatore deve 
simulare con azioni e oggetti l'intervento sul 
soggetto. 
 
Guaritore Maestro  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza delle ferite, Primo soccorso, 
Guaritore, Guaritore Esperto, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Chiese 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini GUARITORE 
al giorno oltre a quelli conferiti dalle altre abilità di 
guarigione. 



Il Mondo Ancestrale – Regolamento di Gioco 
 

pag. 38 
 

Può neutralizzare il veleno su un soggetto 
spendendo 2 cartellini GUARITORE e simulando 
l’intervento: è possibile neutralizzare solo veleni di 
durata non istantanea ed anche di natura magica. 
Allo stesso modo è in grado di curare i danni speciali 
dei cartellini INFERMITA’: questi utilizzi speciali 
dell’abilità sono approfonditi nel capitolo delle 
Regole Avanzate. 
È in grado di curare ferite FATAL come da abilità 
Guaritore Esperto ma spendendo solo 2 cartellini 
anziché 4. 
L'abilità inoltre consente la guarigione da condizioni 
particolari del PG causate dalle Chiamate 
BLINDNESS e PAIN.  
 
Impervio al dolore  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Robustezza, Duro a morire, personaggio 
di terzo livello 
Insegnata da: Alchimisti, Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
PAIN. 
 
Ineffabile  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza delle erbe, Rimedio 
Naturale, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Cartografi, Chiesa di Nairu, Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è così assuefatto a veleni e infezioni 
naturali da esserne ormai immune. Ha inoltre 
raggiunto una destrezza tale da potersi districare da 
qualsiasi vincolo causato da elementi naturali (rovi, 
incantesimi di crescita vegetale, etc.). 
Dichiara NO EFFECT contro chiamate NATURAL 
POISON e NATURAL PARALYZE, è immune inoltre 
a malattie ed infezioni causate da ingestioni o ferite 
causate da elementi naturali (funghi, piante 
velenose, etc.) 
 
Instancabile  
abilità avanzata 
Requisiti: Robustezza 
Insegnata da: Cartografi, Combattenti, Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
WEAKNESS. 
 

Intrattenere 
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere 
Insegnata da: Bardi 
Autodidatta: no 
Questa abilità è il requisito per intraprendere la 
vocazione di Bardo (v. capitolo Vocazioni). 
Il personaggio è in grado di eseguire una o più 
espressioni artistiche per intrattenere gli altri 
personaggi, come ad esempio comporre poesie, 
mettere in scena una recita teatrale, suonare uno 

strumento musicale, comporre e cantare ballate 
divertenti, tristi o epiche e così via. 
Il giocatore deve ovviamente simulare al meglio 
delle sue capacità l’espressione artistica scelta e 
nulla gli impedisce di sceglierne più di una (potrebbe 
suonare il flauto in alcune circostanze e comporre 
poesie d’amore in altre). 
 
Leggere/Scrivere  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Alchimisti, Cartografi, Chiese, 
Gemmologi, Maghi, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado leggere il contenuto di testi 
scritti nella lingua corrente e a sua volta sa scrivere 
usando lo stesso alfabeto. 
 
Lucidità  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Volontà Ferrea, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Alchimisti, Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
SLEEP. 
 
Maestro delle Rune  
abilità di Istituzione 
Requisiti: qualsiasi abilità che consenta l’utilizzo di 
incantesimi, incantesimo da trascrivere (v. 
descrizione), personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiese, Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve un cartellino SORTILEGIO 
RUNICO al giorno: sacrificando il costo in cartellini 
MAGIA dell’incantesimo scelto può trascrivere un 
incantesimo su pergamena o un glifo su un oggetto 
di legno. 
Il personaggio deve trascorrere dieci minuti 
nell'incisione della runa e nel suo incantamento, 
dopodiché sul cartellino SORTILEGIO RUNICO va 
trascritto il nome dell'incantesimo trascritto. Il 
possessore del cartellino dovrà, da quel momento in 
poi, legare il cartellino ad una coerente 
rappresentazione IG (pergamena, bastone di un 
mago, etc.). 
Il cartellino ha valore fino al time-out: può essere 
utilizzato in qualsiasi momento, il suo possessore 
potrà utilizzare per una sola volta l’incantesimo 
anche se non ha alcuna abilità nell’utilizzo della 
magia (dovrà comunque recitare le parole di 
attivazione dell’incantesimo come da regolamento 
sulla Magia) e dovrà strappare il cartellino del 
SORTILEGIO RUNICO. 
Questa abilità può essere appresa fino a tre volte: 
ogni acquisizione successiva consente un cartellino 
SORTILEGIO RUNICO in più al giorno. 
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Maestro di daga  
abilità di Istituzione 
Requisiti: personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio è un maestro nell'utilizzo di armi 
piccole da taglio: per ogni danno inflitto provocherà 
un danno THROUGH in aggiunta ai danni 
normalmente inflitti da quell’arma. 
 
Maestro di Rituale  
abilità avanzata 
Requisiti: Energia Rituale, qualsiasi abilità che 
consenta l’utilizzo di incantesimi, incantesimo 
“Rituale Magico” 
Insegnata da: Chiese, Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di officiare un Rituale 
seguendo dettagliatamente le regole esposte nel 
capitolo Ritualismo. 
Può officiare un solo rituale al giorno, ma può 
comunque contribuire a Rituali officiati da altri: in 
questo caso può sacrificare un cartellino MAGIA per 
offrire un punto rituale, come da abilità Energia 
rituale: i punti rituale offerti possono naturalmente 
aumentare se il personaggio dispone dell’abilità 
Energia rituale superiore. 
Un rituale non può essere officiato da solo, è 
necessaria sempre la presenza di almeno due 
contributori e il numero di questi ultimi può variare in 
base alle esigenze o al potere che si desidera 
incanalare nel Rituale. 
Questa abilità può essere appresa fino a tre volte: 
ogni acquisizione successiva consente l’esecuzione 
di un Rituale in più al giorno. 
 
Magia d’Illusione  
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere 
Insegnata da: Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Illusione seguendo le regole per l'acquisizione di 
nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
L’utilizzo di alcune armature può impedire il lancio 
d’incantesimi per questa disciplina (v. capitolo sulle 
armi ed armature). 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Magia d’Invocazione  
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere 
Insegnata da: Maghi 
Autodidatta: no 

Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Invocazione seguendo le regole per l'acquisizione di 
nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
L’utilizzo di alcune armature può impedire il lancio 
d’incantesimi per questa disciplina (v. capitolo sulle 
armi ed armature). 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Magia di Necromanzia  
abilità di base 
Requisiti: Leggere/Scrivere, Conoscenza delle 
ferite 
Insegnata da: Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce 10 cartellini MAGIA al 
giorno e può acquisire incantesimi del 1° Cerchio di 
Necromanzia seguendo le regole per l'acquisizione 
di nuovi incantesimi. 
Non accumula cartellini se li ha già accumulati 
per il suo livello attuale, come specificato nel 
capitolo Il Sistema di Gioco alla voce Punti 
Magia. 
L’utilizzo di alcune armature può impedire il lancio 
d’incantesimi per questa disciplina (v. capitolo sulle 
armi ed armature). 
Per le informazioni dettagliate sull'utilizzo di 
incantesimi ed acquisizione dei Cerchi consultare il 
capitolo Magia. 
 
Mano salda  
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
FUMBLE. 
 
Mimetismo  
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Cartografi, Chiesa di Nairu, Chiesa di 
Mavron, Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce la capacità di mimetizzarsi 
con l’ambiente. 
Tutte le regole sul Mimetismo sono presenti nel 
capitolo Regole Avanzate. 
 
Mimetismo Superiore  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Mimetismo, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Esploratori 
Autodidatta: no 
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Il personaggio acquisisce un talento superiore, 
pressoché soprannaturale, nel mimetizzarsi con 
l’ambiente. 
Tutte le regole sul Mimetismo Superiore sono 
presenti nel capitolo Regole Avanzate. 
 
Perquisire  
abilità avanzata 
Requisiti: Borseggiare 
Insegnata da: Combattenti, Esploratori 
Autodidatta: si 
L'abilità consente al giocatore di perquisire un corpo 
o un altro personaggio (che abbia consentito alla 
perquisizione o che sia incapacitato, svenuto o 
impossibilitato ad impedire l'azione) in metà del 
tempo normale (60 secondi anziché 120). 
Le informazioni dettagliate sull’utilizzo di questa 
abilità sono presenti nel capitolo Regole Avanzate. 
Primo soccorso  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza delle ferite 
Insegnata da: Chiese, Combattenti, Erboristi, 
Esploratori 
Autodidatta: no 
Consente al personaggio di bendare e/o suturare 
ferite non letali, impedendone il sanguinamento e 
aiutando lentamente il personaggio ferito a 
ristabilizzarsi parzialmente. Il giocatore dovrà 
simulare l'intervento della durata di 1 minuto 
applicando delle bende sulle parti ferite. 
Il personaggio ferito si stabilizzerà a 0 PF e uscirà 
dallo stato di Coma, ma resterà a terra in uno stato 
PARALYZE finché non curato da opportuni 
trattamenti o incantesimi. Non ha effetto su un 
bersaglio che ha subito la chiamata DEATH SOUL o 
FATAL. 
 
Resistente al veleno  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza delle erbe, Rimedio 
Naturale, Erborista, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Erboristi, Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio resiste completamente ad uno 
specifico tipo di veleno (veleno normale, unguento o 
gas), diventando praticamente immune ad ogni tipo 
di danno o effetto causato dal veleno. 
Non è possibile ottenere la resistenza ad un veleno 
di natura magica o che sia effetto di un incantesimo: 
il giocatore può fare riferimento al cartellino veleno 
presente oppure chiedere ad un Master presente 
per verificare se è immune oppure no a quel veleno. 
Per maggiori informazioni sui tre tipi di veleno a cui 
si può essere immuni consultare il capitolo Alchimia 
ed Erboristeria. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte: ogni acquisizione consente 
l’immunità ad un tipo di veleno. 
 

Rimedio naturale  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza delle erbe 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Erboristi 
Autodidatta: no 
Il personaggio sa dove e come recuperare delle 
bacche curative: può raccogliere fino a due bacche 
al giorno, ciascuna in grado di curare 1 Punto Ferita 
quando ingerita. Le bacche inutilizzate perderanno 
qualsiasi loro proprietà curativa al TIME-OUT. 
ATTENZIONE: l'ingestione della bacca deve essere 
simulata, anche e soprattutto se si tratta di un frutto 
reale raccolto nell'ambiente circostante! 
I personaggi in Coma e sotto effetto delle chiamate 
SLEEP e PARALYZE non sono in grado di ingerire 
le bacche. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di cinque volte. 
 
Riparare archi e balestre  
abilità di base 
Requisiti: Armi da tiro 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori 
Autodidatta: no 
Il personaggio può riparare archi e balestre: il 
giocatore deve simulare il processo di riparazione 
per un minuto ed essere in possesso di attrezzi utili 
all'intervento (cordicelle, pezzi di legno, etc.). 
Se necessario è possibile riparare anche frecce e 
dardi incantati. 
 
 
Robustezza  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Chiesa di Mavron, 
Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: si 
Il personaggio gode di una robustezza fisica al di 
sopra del normale, sin dalla nascita oppure acquisita 
attraverso estenuanti addestramenti: parte con un 
PF in più rispetto agli altri. 
 
Robustezza superiore  
abilità avanzata 
Requisiti: Robustezza 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Chiesa di Mavron, 
Combattenti, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri due PF in più (oltre a 
quello conferito da Robustezza): questo incremento 
può essere raggiunto solo con estenuanti 
addestramenti. 
 
Sapienza Alchemica  
abilità di base 
Requisiti: Conoscenza dei reagenti 
Insegnata da: Alchimisti 
Autodidatta: no 
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Il personaggio riceve 10 cartellini ALCHIMIA al 
giorno che può utilizzare per la creazione di filtri, 
pozioni e soluzioni di Alchimia di 1° livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 
Sapienza Alchemica Avanzata  
abilità avanzata 
Requisiti: Conoscenza dei reagenti, Sapienza 
Alchemica, personaggio di secondo livello 
Insegnata da: Alchimisti 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini ALCHIMIA al 
giorno che può utilizzare per la creazione di filtri, 
pozioni e soluzioni di Alchimia di 1° e 2° livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 
Sapienza Alchemica Magistrale  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza dei reagenti, Sapienza 
Alchemica, Sapienza Alchemica Avanzata, 
personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Alchimisti 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve altri 10 cartellini ALCHIMIA al 
giorno che può utilizzare per la creazione di filtri, 
pozioni e soluzioni di Alchimia di 1°, 2° e 3° livello. 
Consultare il capitolo Alchimia ed Erboristeria per 
conoscere tutti i dettagli sull'utilizzo di questa abilità. 
 
Scalatore  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Cartografi, 
Esploratori 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di scalare pareti verticali 
senza particolari problemi, così come arrampicarsi 
rapidamente su alberi. 
Il giocatore non deve effettivamente arrampicarsi ma 
simulare l'azione per un tempo di 20 secondi, al 
termine dei quali potrà spostarsi FG dall'altra parte 
dell'ostacolo. 
Il vantaggio di questa abilità consiste nel poter 
superare muri e barricate altrimenti impossibili da 
valicare normalmente. 
Durante la fase di arrampicamento il personaggio 
non potrà effettuare nessuna azione (lanciare 
incantesimi, scagliare frecce, etc.) e dovrà 
interrompere l’azione se viene attaccato, 
danneggiato o diventa vittima di incantesimi che gli 
impediscono di proseguire. 
 
Scassinatore  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori, Fabbri, Bardi 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di aprire serrature non 
magiche di tipo 1: utilizzando adeguati strumenti 

(grimaldelli, piede di porco, etc.) e simulando 
l'azione per 30 secondi è in grado di aprire qualsiasi 
serratura, lucchetto, ceppo. 
L'utilizzo dell'abilità richiede la presenza di un 
Master o di un PNG che riferirà, al termine 
dell'azione, se il personaggio ha avuto successo 
oppure no. In alcuni casi è possibile scassinare 
anche in assenza di un Master o un PNG ma in 
presenza di un cartellino SERRATURA che specifica 
il suo livello. 
Per maggiori informazioni sull'abilità e sulle serrature 
consultare il capitolo Regole Avanzate. 
 
Scassinatore esperto 
abilità avanzata 
Requisiti: Scassinatore, personaggio di secondo 
livello 
Insegnata da: Cartografi, Esploratori, Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di aprire serrature non 
magiche di tipo 1 e 2: utilizzando adeguati strumenti 
(grimaldelli, piede di porco, etc.) e simulando 
l'azione per 30 secondi è in grado di aprire qualsiasi 
serratura, lucchetto, ceppo. 
L'utilizzo dell'abilità richiede la presenza di un 
Master o di un PNG che riferirà, al termine 
dell'azione, se il personaggio ha avuto successo 
oppure no. In alcuni casi è possibile scassinare 
anche in assenza di un Master o un PNG ma in 
presenza di un cartellino SERRATURA che specifica 
il suo livello. 
Per maggiori informazioni sull'abilità e sulle serrature 
consultare il capitolo Regole Avanzate. 
 
Scudo Infrangibile  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Conoscenza degli scudi, Scudo 
Invalicabile, personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Combattenti 
Autodidatta: no 
Il personaggio è in grado di attutire tremendi impatti 
con il suo scudo: può dichiarare NO EFFECT contro 
tutti i danni CRUSH parati con lo scudo. 
 
Scudo Invalicabile  
abilità avanzata 
Requisiti: Conoscenza degli scudi 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Combattenti 
Autodidatta: no 
Il personaggio è un maestro in manovre difensive 
con lo scudo, l’abilità gli consente di dichiarare fino a 
tre NO EFFECT al giorno contro attacchi CRUSH 
parati dal suo scudo. 
 
Sensi acuti  
abilità di Istituzione 
Requisiti: personaggio di terzo livello 
Insegnata da: Chiesa di Nairu, Esploratori 
Autodidatta: no 
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Il personaggio è in grado di individuare la presenza 
di altri personaggi nascosti tramite Mimetismo o 
Mimetismo Superiore. 
Non consente l’individuazione di personaggi che 
stiano utilizzando l’abilità Mimetismo Supremo. 
Solo il personaggio dotato di tale abilità potrà 
percepire i soggetti celati in questo modo ed 
eventualmente attaccarli o lanciare incantesimi su di 
essi, ma questi ultimi non saranno rivelati 
automaticamente ai sensi di tutti gli altri presenti. 
Per maggiori informazioni sul Mimetismo consultare 
il capitolo Regole Avanzate. 
 
Stabilità 
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Combattenti, 
Fabbri 
Autodidatta: no 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
STRIKE DOWN. 
 
Temerario  
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Chiesa di Enuitari, Chiesa di Mavron, 
Combattenti 
Autodidatta: si 
Il personaggio acquisisce l'immunità alla chiamata 
FEAR. 
 
Valutare monete  
abilità di base 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Fabbri, Gemmologi 
Autodidatta: si 
Il personaggio è in grado di dare informazioni più 
dettagliate sui tipi di valuta quali monete o lingotti: 
può per esempio sapere se si tratta di un tipo di 
valuta poco comune, appartenente ad uno specifico 
regno o regione, se è antica e quale è il suo valore 
in scaglie. 
 
Volontà ferrea  
abilità avanzata 
Requisiti: nessuno 
Insegnata da: Alchimisti, Chiese, Combattenti, 
Maghi 
Autodidatta: no 
Il personaggio riceve un cartellino VOLONTA' al 
giorno: può utilizzare il cartellino strappandolo e 
dichiarando NO EFFECT su poteri ed incantesimi 
che provocano le seguenti chiamate: FEAR, SLEEP, 
CONFUSION, FURIA, COMMAND: ha effetto anche 
su queste Chiamate se sono di natura venefica (es. 
POISON SLEEP, POISON CONFUSION, NATURAL 
POISON FEAR, etc.). 
L'abilità ha effetto anche sulle suddette chiamate 
anche se causate da veleni non magici. 

Non ha effetto su altre chiamate di influenza mentale 
né ha effetto su chiamate superiori (es. 
ENCHANTED SLEEP). 
Questa abilità può essere acquisita fino a cinque 
volte: ogni acquisizione successiva conferisce un 
cartellino in più al giorno. 
 

Volontà ferrea Superiore  
abilità di Istituzione 
Requisiti: Volontà Ferrea, personaggio di terzo 
livello 
Insegnata da: Alchimisti, Chiese, Maghi 
Autodidatta: no 
Questa abilità può essere acquisita una volta sola, a 
differenza di Volontà Ferrea, e non fornisce cartellini 
VOLONTA' in aggiunta a quelli dell'abilità Volontà 
Ferrea. 
Tuttavia si possono utilizzare questi cartellini per 
dichiarare NO EFFECT contro le seguenti chiamate: 
CHARME, TERROR, OBLIVION. Ha effetto anche 
su queste Chiamate se sono di natura venefica (es. 
POISON CHARME, NATURAL POISON TERROR, 
etc.). 
Conferisce la possibilità di contrastare anche gli 
effetti della chiamata SILENCE soltanto se causata 
da poteri mentali o incantesimi. 
Non ha effetto su chiamate superiori (es. 
ENCHANTED SLEEP). 
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6. VOCAZIONI 
 
Molti eroi del Mondo Ancestrale decidono di dedicarsi allo studio di varie arti allo scopo di ottenere una certa 
versatilità in tutte le circostanze: chi si dedica allo studio della Magia e allo stesso tempo all’arte della spada 
può ottenere grandi risultati, sebbene con difficoltà potrebbe diventare maestro in uno dei due campi del 
sapere, dato che anche uno solo di essi potrebbe richiedere uno studio che duri una vita intera. 
Altri invece non solo nascono con un talento ma decidono di dedicarvisi totalmente, seguire un percorso di 
vita con dedizione e passione insuperabili: sono questi gli eroi che decidono di assecondare una propria 
Vocazione. 
Abbracciare una Vocazione non è soltanto concentrarsi nello studio e apprendimento di una serie di abilità e 
poteri simili fra loro ma sentirsi affini ad una specifica filosofia di vita, ad un credo e al porsi un obiettivo ben 
preciso per la propria esistenza. 
Va ricordato, prima di proseguire, che una Vocazione non è soltanto una serie di abilità singolari ma è 
soprattutto una nuova sfida nell’interpretazione del proprio personaggio. 
 

6.1 Scelta di una Vocazione 
Le Vocazioni rappresentano un percorso intrapreso dal proprio personaggio e danno numerosi spunti 
interpretativi. 
Chi decide di seguire una Vocazione ottiene anche benefici in termini di abilità. 
Qui di seguito sono elencate tutte le informazioni per l’acquisizione di una Vocazione. 
 
• Si può decidere di acquisire una Vocazione in qualsiasi momento della “vita” del personaggio, sia 

durante la sua fase di creazione che di avanzamento. 
 

• Si può anche decidere di non voler mai acquisire una Vocazione, non è obbligatorio seguirne una. 
 
• La scelta della Vocazione va fatta con molta attenzione: una volta selezionata non si potrà cambiare o 

abbandonare. 
 
• Ogni Vocazione potrebbe richiedere la conoscenza di una o più abilità specifiche: è quindi necessario 

leggere la descrizione della Vocazione per sapere quale abilità si deve possedere per seguirla. 
 
• Una volta scelta una Vocazione il personaggio può comunque regolarmente continuare ad acquistare 

qualsiasi abilità seguendo le indicazioni spiegate nei paragrafi precedenti. 
 
• Ciascuna Vocazione consente la possibilità di ottenere in modo agevolato alcune delle abilità presenti 

nell’omonimo capitolo. Per agevolato s’intende che: 
 

o L’abilità potrebbe avere un costo in PX ridotto. 
 
o L’abilità può essere acquisita ad un livello del personaggio inferiore a quello richiesto (v. sotto). 
 
o L’abilità può essere acquistata senza apprendimento presso un’Istituzione o senza spendere il costo 

raddoppiato di abilità Autodidatta: il costo in PX dell’abilità è sempre e comunque quello specificato 
nella tabella delle abilità della Vocazione. 

 
• Le abilità di Vocazione sono divise per livello, possono essere acquistate quando il personaggio con 

quella Vocazione ha raggiunto il livello minimo per accedervi: un personaggio con la Vocazione 
Guerriero potrà per esempio acquistare l’abilità Baluardo una volta raggiunto il terzo livello. 
 

• Le abilità di Vocazione possono necessitare di requisiti come molte altre abilità: il personaggio tuttavia 
dovrà rispettare SOLTANTO la richiesta di abilità come requisito e non il livello minimo. Ad esempio, un 
personaggio Barbaro può acquisire già al primo livello l’abilità Colpo Speciale – Sbilanciante, ma questa 
abilità (che è avanzata) ha normalmente come requisiti Forza sovrumana, Armi a due mani e secondo 
livello di personaggio (come spiegato nella sua descrizione nel capitolo Abilità). 
Il Barbaro, visto che ha una speciale affinità con certe tecniche di combattimento, semplicemente ignora 
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il requisito “secondo livello di personaggio”: gli basterà avere le abilità Forza sovrumana e Armi a due 
mani per acquistare il Colpo Speciale – Sbilanciante. 

 
• Le abilità di Vocazione in corsivo sono esclusive della Vocazione: non possono essere acquistate da 

altri personaggi a meno che non siano abilità incluse nell’elenco di quelle delle loro Vocazioni. 
 
 

6.2 Vantaggi nella scelta di una Vocazione 
Oltre all’offrire un’infinità di spunti per l’interpretazione e il profilo psicologico del proprio personaggio ogni 
Vocazione concede una serie di vantaggi rilevanti. 
Per ciascuna Vocazione saranno elencate una serie di abilità che il personaggio potrà acquisire una volta 
raggiunto il livello necessario: se un personaggio raggiunge il terzo livello potrà acquisire le abilità della sua 
Vocazione appartenenti ai primi tre livelli. 
Per ciascuna Vocazione sono mostrate le abilità fino al quinto livello: alcune Vocazioni potrebbero offrire 
abilità per i livelli superiori! 
 

6.3 Le Vocazioni 
Barbaro 
La vastità di una piana carezzata dal vento, lo scivolare della neve sulla cima dei ghiacciai, i raggi accecanti 
del sole del deserto, il rumore dei remi che spingono zattere nelle paludi: non esistono solo le grandi città, gli 
imperi, i regni nel Mondo Ancestrale, vi è molto di più in quelle terre che molti si ostinano a chiamare 
selvagge. E lo sanno bene i clan dei barbari che vi vivono da millenni. 
Il Barbaro non è soltanto l’incarnazione di una furia guerriera senza pari, ma è anche un individuo a stretto e 
costante contatto con gli spiriti dei suoi antenati, dei protettori del proprio clan, fin anche delle più piccole ed 
apparentemente insignificanti manifestazioni della Natura. 
Sono ben pochi gli incoscienti che non temono un Barbaro quando lo fronteggiano in battaglia: le energie 
che fluiscono nelle sue membra, come fosse posseduto da qualche bizzarra entità, lo rendono una forza 
inarrestabile. 
Sono protettori della loro cultura, ne diventano portatori in terre lontane, custodi delle tradizioni del proprio 
clan e, soprattutto, guerrieri sacri marchiati da un dono che allo stesso tempo è una maledizione. 
Seguire il percorso del Barbaro è difficile perché significa sapersi abbandonare a forze superiori a quella del 
proprio spirito, lanciarsi follemente verso la morte e talvolta desiderare che essa abbia la meglio soltanto per 
potersi risvegliare in un altro mondo al fianco dei propri padri: per questo chi decide di seguire questa 
Vocazione deve essere in grado di invocare la Furia Barbarica e conoscere l’utilizzo di almeno una abilità 
nelle armi da corpo a corpo: non è insolito inoltre che i Barbari scelgano uno specifico tipo di arma (spada a 
due mani, ascia, martello...) che li seguirà per tutta la vita come simbolo del proprio retaggio. 

 
LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Colpo Speciale: Sbilanciante – STRIKE DOWN 5 

Volontà Ferrea 4 
2 Impervio al dolore 6 

3 
Ineffabile 6 

Vigore Barbarico 5 
4 Sensi acuti 6 

5 
Sortilegio: Branco Furioso 10 

Furia Suprema 12 
 
 

Bardo 
Molta conoscenza del Mondo Ancestrale non sarebbe mai giunta ai giorni nostri se non tramite chi ha deciso 
di tramandare il sapere alle generazioni future: in polverose e vaste biblioteche così come davanti ad un 
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fuoco al centro di un villaggio, chi ricorda il passato lo racconta ai giovani, lo canta, lo esprime in raffinate 
rime. 
Il Bardo non è solo la memoria vivente di piccoli e grandi eventi ma anche un individuo spinto da un’estrema 
curiosità, dalla convinzione che la conoscenza è una moneta di scambio sempre attuale e ricercata e 
soprattutto è qualcuno che sa sempre come sbrigarsela in ogni problema senza perdere mai il sorriso sul 
volto: il Bardo è esperto in tutto ma maestro di niente. 
Chi intraprende questo percorso può dedicarsi interamente al portare alla luce misteri sepolti da millenni 
quanto al raccogliere pettegolezzi qua e là, ad intrattenere con grandi ballate o con il suono di un liuto, con il 
lento recitare di una poesia o calandosi come attore nei panni di un’autorità semplicemente per prenderla un 
po' in giro. 
Chi segue la Vocazione del Bardo ama sapere ed ama raccontare (e molto spesso ama così tanto la vita da 
essere sempre inseguito da qualche marito geloso o da una setta a cui ha rubato un antico tomo per 
diletto!). 
Gli unici requisiti tecnici per essere un Bardo sono l’acquisizione dell’abilità Intrattenere e di una qualsiasi 
abilità che consenta il lancio d’incantesimi (molti Bardi tendono a prediligere la Magia d’Illusione ma nessuna 
disciplina magica è esclusa): è un personaggio tuttofare, cosa che lo porta ad intraprendere lo studio della 
Magia quanto quello dello scassinare serrature, dall’apprendere i segreti dell’Erboristeria solo per mescere 
filtri d’amore o quelli degli Esploratori per saper spiare meglio le sue vittime. 
 
LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Temerario 7 

Energia Rituale Bardica (REQUISITO: Energia Rituale) 2 

2 Magia Bardica: Inno Istigatore 4 
Colpo Speciale: Stordente - STUN 6 

3 Magia Bardica: Note Stridenti 6 

4 
Magia Bardica: Melodia Ipnotica 8 

Cuor di Leone 10 
5 Magia Bardica: Canto di Guerra 12 

 

Cerusico 
In un mondo costantemente sconvolto da guerre, lotte e violenza è indispensabile la presenza di chi si 
prenda cura di coloro che sono vittime di tali catastrofi: siano essi innocenti coinvolti o condottieri feriti in 
battaglia, il dovere del Cerusico è quello di curare. 
Suturare ferite, trattare malattie, far espellere veleni, portare alla luce un neonato, confortare il moribondo: 
questa è solo una parte della sua missione. Spesso presente sul campo di battaglia così come al centro di 
un villaggio, la figura del Cerusico è una delle colonne portanti di una comunità quanto di un esercito. 
Sebbene sia una figura votata fondamentalmente al benessere altrui non mancano coloro che decidono di 
seguire questa Vocazione per approfondire ulteriormente la loro conoscenza dei punti deboli del corpo di un 
nemico oppure per migliorare le proprie arti necromantiche: ciò che è importante conoscere del Cerusico è 
che non è soltanto un guaritore ma anche un raffinato esperto dell’anatomia e quindi potenzialmente molto 
pericoloso con un coltello in mano. 
Per intraprendere questo percorso è necessario che un personaggio sia in possesso delle abilità di 
Conoscenza delle ferite e di Guaritore: molto spesso anche i praticanti di magia di Devozione seguono 
questa Vocazione (così come quelli di Necromanzia!): essere in possesso di abilità che conferiscono 
l’utilizzo della Magia e l’incantesimo Rituale Magico sono fondamentali per l’acquisizione delle abilità che 
consentono di officiare rituali di guarigione. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Sortilegio: Cura ferite 2 

Colpo Speciale: Affaticante - WEAKNESS 5 

2 Sortilegio: Placare l’Ira 4 

3 Sortilegio: Placare gli Animi 6 
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Punto Debole 7 

4 
Taumaturgo 10 

Cura Spirituale 10 

5 Sortilegio: Purificazione 10 
 

Druido 
Dove la guerra e la violenza immotivata portano rovina e distruzione la Natura soffre e lotta per 
sopravvivere. 
Dove gli oscuri artifici di necromanti ed invocatori creano dissesto e squilibrio lì vi è maggior bisogno di 
ripristinare l’armonia. 
Dove la vita viene sopraffatta dalla malattia e dalla corruzione, lì i Druidi intervengono per sanare le piaghe. 
Il Druido è il portatore della parola di ogni aspetto della Natura, colui che a qualsiasi costo cerca di 
mantenere l’ordine delle cose intatto ed annullare ogni variazione nel susseguirsi degli eventi naturali: lo fa 
senza farsi coinvolgere dai sentimenti mortali, senza farsi distrarre dall’etica di chi si ritiene giusto, senza 
farsi ammaliare da chi cerca vendetta nel sangue altrui. 
Il Druido è quasi sempre la massima espressione della neutralità della Natura ed è pressoché impossibile 
comprendere per gli altri i motivi che lo muovono ad agire in determinati modi: il Druido è solo ed è ben 
lontano da tutto ciò che lo circonda, lo osserva con distacco, senza farsi deviare da passioni o desideri. 
Non di rado chi decide di seguire la strada del Druido si avvicina ai dettami di Nairu o almeno all’aspetto del 
Dio più vicino alla Natura. 
Chi intraprende questo sentiero sa bene che dovrà agire in modi enigmatici e senza dover dare spiegazione, 
giungere là dove l’armonia è spezzata, diventare difensore, padre, amante e figlio della Natura. 
È indispensabile per un Druido avere l’abilità di Devozione alla Natura: tuttavia girano voci inquietanti, 
provenienti da terre remote e martoriate, dell’esistenza di Druidi corrotti dalle energie del Caos o che hanno 
deciso di seguire altre strade che i più ritengono pericolose e destabilizzanti. Questi individui si avvicinano 
spesso anche alla Magia di Necromanzia e dedicano i loro studi e le loro attenzioni allo stadio finale del 
ciclo della vita ovvero l’appassimento, la putrefazione e il decadimento: inutile dire che chiunque decida di 
perseguire questi obiettivi può essere cacciato da altri Druidi. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Sortilegio: Frutto del Vigore 2 

Ineffabile 7 

2 Mimetismo 7 

3 Sortilegio: Lama Lunare 3 

4 
Energia Rituale Suprema 4 

Sortilegio: Tormenta 8 

5 
Sortilegio: Tempesta 10 

Sortilegio: Statua Vivente 12 

 

Elementalista 
Ogni mago è diverso dall’altro, chiunque apprende la potente arte di tessere incantesimi infonde in ciascuno 
di essi un frammento della propria personalità. Nella magia di Evocazione gli incantesimi puntano spesso 
alla manipolazione degli Elementi e la scelta di quale sia l’Elemento con cui si ha più o meno affinità è 
solitamente legata al carattere del mago, alla sua predisposizione: un praticante più irruento può sentirsi più 
vicino all’Elemento del Fuoco, mentre un apprendista che volge i propri poteri alla difesa altrui si sentirà 
maggiormente attratto dall’Elemento della Terra. 
Chi intraprende il percorso dell’Elementalista si lega profondamente ad uno dei quattro Elementi e manipola 
quell’Elemento in modo magistrale, con tecniche che gli altri non potrebbero apprendere o replicare. 
L’Elementalista è un mago che ha deciso di specializzarsi a fondo nell’Elemento a lui affine e in nessun altro: 
ciò comporta un sacrificio: il requisito primario per essere un Elementalista è naturalmente la conoscenza 
della Magia d’Invocazione .Chi intraprende questo percorso deve inoltre scegliere l’Elemento per cui sarà 
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specializzato: non sarà più possibile cambiare l’Elemento scelto. 
La scelta dell’Elemento consente comunque l’utilizzo di incantesimi, poteri e oggetti associati ad altri 
Elementi tranne quello direttamente opposto all’Elemento di scelta (Fuoco si oppone ad Acqua, Aria si 
oppone a Terra): un Elementalista dell’Acqua potrà quindi utilizzare incantesimi dell’Aria e del Fuoco ma non 
della Terra. 
 
In compenso un Elementalista esperto ottiene benefici enormi nell’utilizzare oggetti incantati che siano legati 
al suo Elemento di preferenza. 
Non sono pochi gli Elementalisti che nutrono una profonda fede religiosa nei confronti dei quattro Dei 
Elementali: spesso costoro riescono ad ottenere anche cariche di prestigio all’interno delle organizzazioni 
religiose minori legate a Meninka, Erajha, Nuaron e Shauran. 
Molti Elementalisti infine tendono ad approfondire il più possibile i loro studi di Ritualismo. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Sortilegio: Individuazione del Magico 2 

Sortilegio: Dardo Elementale 2 

2 Gemmologo esperto 2 

3 
Geomanzia 3 

Focus Elementale 7 

4 
Energia Rituale Suprema 4 

Immunità Elementale 9 

5 Scudo Elementale 10 

 

Esploratore 
Il Mondo Ancestrale è vasto, a volte molto di più di quanto le mappe dei Cartografi possano rivelare: molte 
terre sono ancora ignote ai mortali, tranne a quei pochi pazzi che sono spinti da curiosità e sete di conquista 
ben oltre i confini del conosciuto. 
Gli Esploratori sono i signori delle terre selvagge, coloro in grado di sopravvivere in qualsiasi tipo di 
ambiente naturale, maestri nel diventare letteralmente invisibili fra la vegetazione e nello sferrare attacchi 
micidiali ancor prima che qualcuno riesca ad accorgersi di loro. 
La maggior parte di essi è votata all’aspetto di Nairu associato alla Natura e si propongono come supporto e 
difesa di Druidi e devoti del Signore dell’Equilibrio o di coloro che seguono i dettami delle Divinità Elementali. 
Altri invece sono votati alla protezione di quelle terre non ancora lordate dalla cosiddetta civilizzazione: molte 
razze meno note nei luoghi più estremi del Mondo annoverano Esploratori fra le loro fila e li seguono come 
capi clan. 
A chi decide di abbracciare questa Vocazione è fortemente consigliata la conoscenza della dottrina di Nairu, 
essere quindi in possesso dell’abilità di Devozione alla Natura ed è indispensabile la capacità di saper 
combattere in luoghi selvaggi, dimostrando così la conoscenza nelle armi: molto spesso l’Esploratore 
predilige archi e balestre: sono il chiaro avvertimento alla debita distanza a chi si avvicina troppo a luoghi in 
cui non è benvenuto. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Colpo Speciale: Stordente - STUN 6 

Sortilegio: Soffio della Vita 2 

2 Mimetismo Superiore 8 

3 
Sensi acuti superiori 8 

Resistente al veleno 8 
4 Allerta 10 

5 
Colpo Speciale: Micidiale - FATAL 10 

Mimetismo Supremo 12 
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Guerriero 
A volte non c’è modo migliore di risolvere i problemi se non con le armi, a volte non può bastare la ragione 
per difendere ciò che si ama, a volte non può bastare il carisma per conquistare ciò che si desidera. 
Il Guerriero sa che non è sempre possibile agire d’ingegno e che molto spesso, in un mondo di violenza, la 
diplomazia e il buonsenso non possono salvarti da una morte ingiusta. Ecco, questa è la verità, il Mondo non 
è giusto… il Mondo è di chi sopravvive. 
Che sia un villico che ha appreso l’arte della spada per difendere le sue terre, un giovane scudiero che ha 
pagato il suo tributo alla vita con cicatrici e dolore o un veterano che, notte dopo notte, continua a sognare i 
campi di battaglia, il Guerriero rappresenta l’apice dell’arte del combattimento e della strategia: totalmente 
dedito ad esse, costantemente coinvolto in una sfida per migliorare sé stesso, non di rado raggiunge le più 
alte vette delle gerarchie militari, e la storia del Mondo Ancestrale è piena di guerrieri che hanno indossato la 
corona del sovrano. 
Benché un esperto Guerriero possa essere tale anche con le nude mani è indispensabile che chi intraprenda 
questo percorso sia a conoscenza di almeno un’abilità nelle armi e di utilizzare un qualsiasi tipo di armatura: 
oltre a questo la disciplina è la chiave del miglioramento di un Guerriero, così come l’intelligenza ed astuzia 
applicate alla strategia militare. Un Guerriero è sempre pronto alla battaglia ma non si lancia mai al suo 
interno senza aver fatto le dovute valutazioni. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Armature pesanti 1 

Armature complete 1 

2 Colpo Speciale: Poderoso – CRUSH 7 

3 
Baluardo 6 

Sensi acuti 6 
4 Sensi acuti superiori 10 

5 
Colpo Speciale: Micidiale - FATAL 8 

Adunata 10 

 

Ladro 
Essere eroi nel Mondo Ancestrale non è per tutti: la vita dura più a lungo se si evita di trascorrerla sui campi 
di battaglia. E poi cosa c’è di meglio del godersi i frutti di ciò che si ottiene con mano lesta e senza troppa 
fatica? Beh, un po’ di fatica c’è se si tratta di scappare da un manipolo di guardie, ma non può esser mica 
tutto rose e fiori! 
Il Ladro ha semplicemente deciso che la gloria non fa per lui, tutto ciò che cerca è un facile guadagno ed 
una vita avventurosa senza dove sottostare a regole che non siano le sue… o quelle di un signore che lo 
paghi abbastanza profumatamente! 
Che sia un ladro d’appartamento, un contrabbandiere, un pirata o semplicemente un tagliaborse dei vicoli di 
Elinos, il Ladro sa perfettamente come sfruttare un basso profilo, valutare il possibile contenuto delle sacche 
di un mercante e “investire” il bottino nel modo più fruttuoso per i propri gusti. 
È vero, alcuni di loro si legano ad una guida, un padrone: esistono gilde di ladri e scassinatori nelle grandi 
città, invisibili agli occhi di tutti e comandate da un abile capo. Altri invece scelgono di perseguire degli 
obiettivi più nobili e abbracciano cause importanti, agendo per conto di Fazioni, Chiese o altre Istituzioni. 
Il Ladro deve avere almeno la conoscenza nelle Armi piccole e possedere almeno una abilità fra 
Gemmologo, Scalatore, Scassinatore, Valutare Monete. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 
1 Colpo Speciale: Stordente - STUN 6 

2 
Cartografo 3 

Predone 3 

3 Colpo Speciale: Spezzafiato - SILENCE 5 
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Contorsionista 5 

Scassinatore Maestro 7 

4 Mimetismo 5 

5 Mimetismo Superiore 10 
 

Ombra di Mavron 
La lotta per la sopravvivenza è aspra, ben pochi esseri viventi in un mondo così pericoloso riescono a 
raggiungere la privilegiata morte per vecchiaia: ma per alcuni versare il proprio sangue e soprattutto quello 
dei nemici è un voto sacro, uno scopo di vita, un dono alla Madre Oscura. 
Cresciuta nella violenza e sottoposto a ferrei e sanguinosi addestramenti, l’Ombra è il guerriero eletto di 
Mavron, il suo condottiero, il figlio dell’Oscurità da seguire fino alla morte ed oltre. 
Vivono assecondando una ferale passione per il sangue e lo scontro ma sempre mantenendo la lucidità che 
separa l’astuzia e l’ingegno dal lato bestiale dentro ognuno di noi. Non si deve mai commettere il gravissimo 
errore di sottovalutare l’intelligenza di un’Ombra né il suo silenzio o la calma dinanzi ad una battaglia: non è 
prudenza la sua, ma il predatore che attende il letale attimo. 
Molte sono le Ombre nelle schiere dell’Armata Oscura, ma non tutte le Ombre entrano a far parte del 
Flagello di Mavron, l’élite dei guerrieri della Dea: di sicuro però questi combattenti sono i migliori candidati e, 
molto di frequente, coloro destinati a guidare gli eserciti della Madre del Sangue. 
Chi intraprende il sentiero Ombra deve conoscere a fondo il culto di Mavron, essere dunque in possesso 
dell’abilità di Devozione Oscura e, naturalmente, avere una esperienza nelle arti di combattimento: molto 
gradito a Mavron è il talento nelle armi veloci, taglienti e mortali. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 
1 Colpo Speciale: Affaticante – WEAKNESS 6 

2 
Sortilegio: Seduzione di Mavron 3 

Colpo Speciale: Spezzafiato - SILENCE 6 

3 
Maestro di daga 5 

Mimetismo 7 
4 Sortilegio: Ombra Demoniaca 8 

5 
Sortilegio: Bacio della Madre Oscura 10 

Colpo Speciale: Sacrilego – UNHOLY 12 
 

Paladino di Enuitari 
Chi abbraccia il percorso di fede in Enuitari lo fa spinto da una spasmodica ricerca e promozione della 
giustizia, da una granitica volontà nel far rispettare le leggi eque e benefiche per tutti e portare la luce della 
Dea e il suo amore negli angoli più remoti e minacciosi del Mondo Ancestrale. 
Molto spesso i sacerdoti di Enuitari cercano di trasmettere i dogmi divini con serenità e modi pacifici ma, a 
volte, la conversione alla Luce è un percorso difficile e non privo di violenza. 
Alcuni abbracciano la via delle armi diventando monaci guerrieri e diventano difensori di più illuminati 
portatori della Fede: in altri casi l’arma e la mano che l’impugna diventano lo strumento di repressione del 
male e portatore di stabilità. 
Il Paladino dedica costantemente ogni sua azione e rivolge la sua adorazione alla Dea, ogni singolo istante 
della propria esistenza: non vi è altro di più importante al mondo se non l’amore per Enuitari e per i suoi 
insegnamenti. 
Il suo è un percorso estremamente arduo che lo conduce fin troppo spesso ad essere incompreso dai più, 
ma anche questo fa parte del prezzo da pagare per essere amati dalla Dea. 
Molti sono i Paladini nell’Esercito Sacro, in particolar modo fra le schiere dell’Ordine della Spada e fra i 
Cavalieri dei Draghi: allo stesso modo molti sono gli ordini sacerdotali che annoverano tra le loro fila uomini 
di spada e di fede. 
Per divenire Paladini è necessario conoscere i dogmi di Enuitari, avere quindi appreso l’abilità di Devozione 
Sacra e dimostrare una certa esperienza nelle arti del combattimento con qualsiasi arma che sia ritenuta 
onorevole. 
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LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Armature pesanti 1 

Sortilegio: Cura ferite 2 

2 
Armature complete 1 

Colpo Speciale: Poderoso - CRUSH 8 

3 Sensi acuti 7 

4 Sortilegio: Santificare 4 

5 
Adunata 10 

Colpo Speciale: Divino - HOLY 12 

 

Sacerdote 
La fede è un fardello pesante da trasportare, in molti ne fanno uso solo quando le cose si mettono davvero 
male, nella speranza che il Dio a cui rivolgono le loro preghiere si volti verso di loro e li soccorra. 
La fede è qualcosa di infinitamente più serio, comporta sacrifici incomprensibili da chi non la possiede e ci 
pone dinanzi a scelte illogiche o dannose. 
Chi prende la Vocazione di Sacerdote nutre una fede ed un amore profondo ed inimmaginabile, per i più, nei 
confronti della propria divinità: sacrifica la sua esistenza allo studio del culto, alla sua diffusione, alla 
conversione di coloro che non hanno fede con le parole, le azioni e, talvolta, con le armi. 
In continua ricerca di elevazione spirituale, il Sacerdote si sforza ogni istante della propria vita a compiacere 
il suo Dio, ad assecondare i suoi insegnamenti, sentendosi così sempre più vicino ad esso: e chi condivide 
la sua stessa fede non può che ritenerlo un’autorità indiscussa, una guida morale, un esempio di correttezza 
e lealtà. 
Per seguire la Vocazione di Sacerdote è indispensabile acquisire l’abilità Devozione associata al proprio 
culto. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 
1 Sortilegio: Individuazione del Magico 2 

2 
Sortilegio: Santificare 2 

Colpo Speciale: Consacrato - ENCHANTED 6 

3 Sortilegio: Espellere Non-Morti minori 6 

4 
Energia Rituale Suprema 4 

Esorcista 10 

5 
Sortilegio: Espellere Non-Morti maggiori 10 

Sortilegio: Anatema 12 

 

Sciamano 
Nelle più remote tribù barbariche e nei luoghi dove le barriere fra il mondo dei mortali e quello degli spiriti si 
assottigliano, grande autorità e riverenza sono date agli Sciamani. 
Spesso a capo dei grandi clan o in veste di preziosi consiglieri, la loro vita è in costante bilico fra ciò che è 
vivo e ciò che invece è nell’aldilà: le loro visioni, il loro dono nel poter comunicare con i defunti è un bene 
così prezioso che nelle terre più selvagge gli Sciamani sono visti come messaggeri degli Dei. 
Ciò non esclude la possibilità di incontrare Sciamani nelle terre cosiddette civilizzate: possono essere diversi 
nell’aspetto, nel modo di vestirsi, ma il dono è lo stesso. 
Chi decide di seguire la Vocazione di Sciamano sa che la sua mente è in ogni istante tempestata da contorte 
visioni, le sue orecchie sentono le voci dei defunti, i suoi occhi possono vedere il passato e il futuro di ogni 
essere vivente, luogo, oggetto. 
Per diventare Sciamano è necessario apprendere l’arte della Magia di Necromanzia e fortemente 
consigliabile l’acquisizione di qualsiasi abilità associata al Ritualismo. 
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LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Sortilegio: Individuazione del Magico 2 

Sortilegio: Interrogare i morti 1 

2 
Erborista 2 

Sortilegio: Dominio dei non-morti 6 

3 Sortilegio: Visione senza Confini 10 

4 
Energia Rituale Suprema 4 

Preparato: Olio della Trasmigrazione 10 

5 Sortilegio: Visione senza Tempo 10 

 

Strega 
Il potere di manipolare la mente, di camuffare la realtà con un velo illusorio, di trasformare la percezione e le 
emozioni dei viventi è un dono di chi intraprende l’arte dell’Illusione. 
Fra coloro che seguono questo sentiero vi sono persone che si dedicano alla sperimentazione di nuovi 
incantesimi di ammaliamento, di condizionamento mentale, spingendosi oltre i già noti confini della mente, in 
un mare ignoto e costellato di pericoli. 
La Strega, e la sua controparte maschile chiamata Stregone, è una praticante di magia temibile, capace di 
officiare rituali che potrebbero condizionare totalmente i pensieri di un intero esercito, in grado di deviare i 
sentimenti altrui e nascondere la concretezza della realtà con allucinazioni che potrebbero anche divenire 
letali. 
La Vocazione della Strega è ardua da seguire: chi intraprende questo sentiero potrebbe trovarsi spesso ad 
essere allontanato, scacciato o giustiziato. Per diventare una Strega è indispensabile conoscere la Magia 
d’Illusione ed è consigliabile apprendere le arti dell’Erborista o della Sapienza Alchemica per rafforzare i 
propri incantesimi con filtri e pozioni che indeboliscano la psiche altrui. 
 

LIVELLO ABILITA’ PX 

1 
Sortilegio: Individuazione del Magico 2 

Sortilegio: Mano del Seduttore 2 

2 Sortilegio: Sguardo di Penitenza 4 

3 Sortilegio: Bacio del Vampiro 8 

4 
Energia Rituale Suprema 4 

Sortilegio: Ombra Demoniaca 8 

5 
Preparato: Olio della Venerazione 10 

Sortilegio: Marionetta 12 

 

6.4 Abilità esclusive delle Vocazioni 
Queste abilità sono uniche, possono essere apprese soltanto da alcune Vocazioni: se la Vocazione scelta le 
include nel proprio elenco allora il personaggio potrà apprenderle, dovrà però soddisfare i requisiti richiesti (il 
livello minimo come specificato nell’elenco delle abilità di Vocazione e i requisiti presenti nella descrizione 
dell’abilità stessa). 
Ricordiamo che queste abilità possono essere acquisite spontaneamente dal personaggio pagando il costo 
in PX come da tabella. 
Le abilità di tipo Sortilegio rispettano le stesse regole di lancio degli incantesimi (v. capitolo Magia) quindi il 
giocatore dovrà studiare una formula di lancio del sortilegio e rispettare i tempi minimi di lancio. 
A differenza degli incantesimi però il personaggio non ha bisogno di requisiti per lanciarli (Devozione o 
Cerchio) né dovrà spendere cartellini MAGIA: il limite di utilizzo è specificato nella descrizione dell’abilità 
stessa. 
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Le abilità di tipo Magia Bardica rispettano le stesse regole di lancio degli incantesimi (v. capitolo Magia) ma 
con queste variazioni: 
• Il personaggio, anziché una formula, deve recitare una breve rima relativa all’effetto che vuole provocare 

o in alternativa suonare poche note di uno strumento musicale o intonare una filastrocca o un canto; 
• Ogni abilità Magia Bardica ha un costo un cartellino MAGIA, per cui l’abilità può essere utilizzata solo da 

personaggi che abbiano a disposizione Punti Magia di qualsiasi genere e possano spenderli per attivare 
l’incantesimo, è indifferente l’abilità da cui questi Punti provengono; 

Le abilità di tipo Preparato rappresentano una pozione, un elisir o un unguento che il personaggio è in grado 
di creare una o più volte durante la giornata di gioco: ciascun Preparato non ha bisogno di reagenti o 
ingredienti specifici, da un punto di vista narrativo è come se il personaggio già ne fosse in possesso, quindi 
non ha cartellini di reagenti utili alla preparazione del composto ma all’atto della sua preparazione agirà 
come se li avesse a disposizione. 
Per utilizzare un Preparato è necessario che il giocatore interpreti la lavorazione dello stesso (mescendo il 
contenuto di ampolle, simulando di cospargere una sostanza sulla lama e così via): il tempo di lavorazione 
minimo è un minuto, da quel momento in poi sarà possibile beneficiare degli effetti del Preparato come 
descritto in ciascuno di essi. 
Solo chi crea il Preparato può beneficiare del suo utilizzo: un’arma cosparsa con un Preparato del Sicario 
potrà essere maneggiata anche da altri personaggi ma chi la impugna non potrà sfruttare le Chiamate 
associate al Preparato in questione. 
 
 
Adunata 
Vocazioni: Guerriero, Paladino di Enuitari 
Requisiti: nessuno 
L’autorità del personaggio e la sua carica militare 
sono estremamente rispettate dai compagni e la 
sua sola presenza può spazzare via dai cuori 
qualsiasi timore. 
Il personaggio può convocare l’Adunata una volta 
per combattimento: per utilizzare l’abilità il 
personaggio deve essere in grado di parlare e 
cosciente. 
L’abilità gli permette di dichiarare MASS DISPEL 
contro le Chiamate FEAR, TERROR, 
CONFUSION, STUN, PAIN: il personaggio dovrà 
gridare la formula “Adunata, MASS DISPEL 
FEAR” per negare l’effetto del FEAR a chiunque 
senta la Chiamata. 
Si può negare una sola Chiamata per utilizzo, non 
è possibile concatenare più Chiamate da 
contrastare (per esempio non è consentito 
dichiarare “Adunata, MASS DISPEL FEAR PAIN”, 
anche perché una Chiamata del genere, in virtù 
del regolamento, rischierebbe di essere alquanto 
equivoca). 
 

Allerta 
Vocazioni: Esploratore 
Requisiti: Sensi acuti, Sensi acuti superiori 
(abilità dell’Esploratore) 
Il personaggio è in grado di individuare la 
presenza di altri personaggi nascosti tramite 
Mimetismo, Mimetismo Superiore o Mimetismo 
Supremo. 
 
Consente anche di individuare personaggi 
occultati da poteri magici o incantesimi. 
Solo il personaggio dotato di tale abilità potrà 
percepire i soggetti celati in questo modo ed 
eventualmente attaccarli o lanciare incantesimi su 

di essi, ma questi ultimi non saranno rivelati 
automaticamente ai sensi di tutti gli altri presenti. 
Per maggiori informazioni sul Mimetismo 
consultare il capitolo Regole Avanzate. 
 
Baluardo 
Vocazioni: Guerriero 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio è entrato in totale sintonia con 
l'armatura che indossa al punto da sapersi 
muovere senza il minimo impaccio dentro di essa. 
Qualsiasi armatura indossata dal personaggio ha 
due Punti Protezione in più, in aggiunta ai Punti 
conferiti dal tipo di armatura e da altre abilità o 
incantamenti. 
 
Colpo Speciale: Consacrato – 
ENCHANTED 
Vocazioni: Sacerdote 
Requisiti: una disciplina di Devozione 
L’arma del personaggio è benedetta dalla volontà 
della propria divinità: può dichiarare fino a tre 
ENCHANTED a combattimento con l’arma 
impugnata, anche arma da tiro o da lancio, ma 
esclusivamente contro creature fortemente legate 
al principio opposto a quello del personaggio: 
all’attivazione del potere il personaggio potrà 
utilizzare le Chiamate solo contro una delle 
seguenti categorie di creature: 
- creature demoniache o provenienti da 
dimensioni infernali 
- creature non-morte 
- creature angeliche o provenienti da dimensioni 
celestiali 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri 
Colpi speciali o effetti di pozioni, unguenti o 
Preparati nello stesso attacco. 
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Colpo Speciale: Divino – HOLY 
Vocazioni: Paladino di Enuitari 
Requisiti: Devozione Sacra 
Il personaggio è un combattente prescelto da 
Enuitari: può dichiarare fino a tre HOLY a 
combattimento con l’arma impugnata, anche arma 
da tiro o da lancio. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri 
Colpi speciali o effetti di pozioni, unguenti o 
Preparati nello stesso attacco. 
 

Colpo Speciale: Micidiale – FATAL 
Vocazioni: Esploratore. Guerriero 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio può dichiarare fino a tre FATAL a 
combattimento con l’arma impugnata, anche arma 
da tiro o da lancio. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri 
Colpi speciali o effetti di pozioni, unguenti o 
Preparati nello stesso attacco. 
 

Colpo Speciale: Sacrilego – UNHOLY 
Vocazioni: Ombra di Mavron 
Requisiti: Devozione Oscura 
Il personaggio è un combattente prescelto da 
Mavron: può dichiarare fino a tre UNHOLY a 
combattimento con l’arma impugnata, anche arma 
da tiro o da lancio. 
Quando si usa questo Colpo speciale non è 
possibile utilizzare contemporaneamente altri 
Colpi speciali o effetti di pozioni, unguenti o 
Preparati nello stesso attacco. 
 

Contorsionista 
Vocazioni: Ladro 
Requisiti: Esperto dei nodi 
Questa abilità è un’evoluzione di Esperto dei nodi: 
il personaggio è in grado di divincolarsi da legami 
o bavagli in soli 30 secondi e può liberarsi anche 
da ceppi, lucchetti, manette o catene (a patto che 
non siano legami creati con la magia). 
 

Cuor di Leone 
Vocazioni: Bardo 
Il personaggio acquisisce la straordinaria 
immunità totale a Chiamate FEAR, TERROR, 
CONFUSION e OBLIVION. 
 

Cura Spirituale 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio è in grado di lenire anche le ferite 
dell’anima di un individuo: può far recuperare 1 
Punto Anima per cartellino GUARIGIONE 
utilizzato su un soggetto. 
 

Energia Rituale Bardica 
Vocazioni: Bardo 
Requisiti: Energia rituale, Intrattenere 

Un Bardo in possesso di questa abilità è in grado 
di fornire benefici a rituali a cui partecipa come 
Contributore e accompagnandoli con canti o 
composizioni musicali (v. capitolo Ritualismo). 
 
Energia Rituale Suprema 
Vocazioni: Druido, Elementalista, Sacerdote, 
Sciamano, Strega 
Requisiti: Energia Rituale, Energia Rituale 
superiore, incantesimo Rituale Magico, disciplina 
di Magia o di Devozione richiesta dalla Vocazione 
Il personaggio può agire in veste di contributore 
per un Rituale. 
Con questa abilità può offrire il suo contributo in 
un massimo di tre Rituali al giorno: può sacrificare 
un cartellino MAGIA per offrire TRE Punti Rituale, 
come da regole descritte nel capitolo Ritualismo. 
Il possessore di questa abilità, se incluso nella 
cerimonia di un Rituale, può agire anche come 
oppositore sacrificando un cartellino MAGIA e 
offrendo TRE Punti Rituale Negativi (v. capitolo 
Ritualismo). 
 
Esorcista 
Vocazioni: Sacerdote 
Requisiti: una disciplina di Devozione 
L’energia spirituale del personaggio è tale da 
riuscire a dissolvere vincoli di possessione 
demoniaca oppure annullare processi di 
rianimazione necromantica. 
L’abilità può avere molteplici effetti e può essere 
utilizzata su luoghi, oggetti o personaggi: il 
personaggio è tenuto a recitare un piccolo rituale 
personale che punti alla “liberazione” del 
soggetto: l’efficacia del rito dipende da numerosi 
fattori quali la sua preparazione, la potenza del 
legame da spezzare, la potenza dell’entità ostile. 
Questo rituale può anche condurre alla 
distruzione dell’entità, se necessario e se fa parte 
degli obiettivi del personaggio. 
Per utilizzare questa potente e vasta abilità è 
sempre necessaria la presenza di un Master. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 

Focus Elementale 
Vocazioni: Elementalista 
Requisiti: Magia d’Invocazione 
Ogni volta che il personaggio utilizza un 
incantesimo o un potere personale o di un oggetto 
impugnato (come un’arma) che consente la 
Chiamata del suo Elemento scelto potrà 
dichiarare DOUBLE insieme a quella Chiamata. 
Esempio: se un personaggio con questa abilità 
impugna una spada in grado di provocare danno 
FIRE ed il personaggio ha il Fuoco come 
Elemento scelto allora potrà dichiarare DOUBLE 
FIRE. Lo stesso vale per gli incantesimi che 
lancerà. 
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Furia Suprema 
Vocazioni: Barbaro 
Requisiti: Furia Barbarica, Furia Superiore 
Il corpo del Barbaro è posseduto dagli spiriti degli 
antenati guerrieri del proprio Clan. 
La Furia Suprema ha durata di 60 secondi e 
consente l’immunità alle Chiamate PAIN, 
CONFUSION, FEAR, CHARM, COMMAND, 
TERROR, OBLIVION, REPEL, PAIN, 
WEAKNESS. 
Acquisisce inoltre l’immunità alle Chiamate 
PARALYZE (anche NATURAL), POISON, 
OBLIVION, SLEEP. 
La Furia Suprema conferisce 5 PF addizionali 
(come Furia Superiore) e a qualsiasi colpo inflitto 
dal personaggio con qualunque arma stia 
impugnando aggiungerà la Chiamata DOUBLE. 
Al termine della FURIA ogni eventuale PF 
addizionale rimanente andrà perduto. 
A differenza della Chiamata FURIA standard il 
personaggio può decidere chi attaccare e con 
quale arma. 
A differenza delle altre abilità di Furia il 
personaggio, al termine dell’effetto, non subirà le 
restrizioni di WEAKNESS. 
 
 
Immunità Elementale 
Vocazioni: Elementalista 
Requisiti: Magia d’Invocazione 
Il personaggio è completamente immune a 
qualsiasi danno o effetto provocato dalla 
Chiamata corrispondente al suo Elemento scelto: 
Fuoco: FIRE 
Acqua: ICE 
Aria: THUNDER 
Terra: NATURAL 
Qualsiasi Chiamata includa anche quella per cui è 
immune non avrà alcun effetto sul personaggio 
(potrà dichiarare NO EFFECT). Le uniche 
eccezioni riguardano Chiamate elementali 
associate a Chiamate HOLY, UNHOLY, 
ARTIFACT (es. non è possibile in alcun modo 
dichiarare NO EFFECT contro un ARTIFACT 
FIRE). 
 

Magia Bardica: Canto di Guerra 
Vocazioni: Bardo 
Requisiti: Intrattenere 
Questo canto incita tutti gli alleati del personaggio 
ispirando in loro una sicurezza tale da vincere 
chiunque in battaglia. 
Il lancio di questa Magia Bardica richiede la spesa 
di 4 cartellini MAGIA, la sua durata è di un 
combattimento (v. Magia) e il personaggio può 
scegliere fino a 4 compagni che riceveranno i 
seguenti vantaggi: 
• Immunità a FEAR, TERROR, CONFUSION; 
• Possibilità di dichiarare NO EFFECT al primo SOUL 

CUT ricevuto; 

• Possibilità di dichiarare NO EFFECT al primo 
FATAL ricevuto 

Il personaggio che ha recitato il canto tuttavia sarà 
sotto l’effetto di WEAKNESS per tutta la durata 
del combattimento e l’unica cosa che potrà fare a 
parte spostarsi lentamente sarà suonare o 
cantare per continuare ad incitare i compagni. 
Il Canto di Guerra durerà anche se il personaggio 
che lo ha recitato sia impossibilitato nel continuare 
a farlo (es. in Coma o affetto da PARALYZE o 
SILENCE). 
 

Magia Bardica: Inno Istigatore 
Vocazioni: Bardo 
Requisiti: Intrattenere 
L’attivazione di questa magia bardica richiede la 
spesa di 2 cartellini MAGIA e ha durata Istantanea 
(v. Magia). 
Il personaggio può dichiarare su un bersaglio la 
speciale Chiamata “FURIA per 30 secondi”. 
 
 

Magia Bardica: Melodia Ipnotica 
Vocazioni: Bardo 
Requisiti: Intrattenere 
L’attivazione di questa magia bardica richiede la 
spesa di 4 cartellini MAGIA e ha durata Speciale 
(v. Magia): la sua esecuzione è tuttavia molto 
difficile e solo i migliori Bardi vi riescono al meglio. 
La melodia dovrebbe essere accompagnata da un 
canto armonioso o una musica dolce. 
Finché il personaggio continua a suonare uno 
strumento musicale può dichiarare una speciale 
Chiamata “COMMAND finché continuo a suonare” 
su un individuo. 
Se la musica del Bardo si interrompe per più di tre 
secondi  (perché attaccato o impossibilitato nel 
proseguire) l’incantesimo è spezzato. 
Se il bersaglio viene tramortito o cade vittima di 
SLEEP o in Coma l’incantesimo è spezzato. 
Se il bersaglio viene spinto dai comandi del Bardo 
a compiere azioni non contemplate dalla 
Chiamata COMMAND l’incantesimo è spezzato. 
 

Magia Bardica: Note Stridenti 
Vocazioni: Bardo 
Requisiti: Intrattenere 
L’attivazione di questa magia bardica richiede la 
spesa di 3 cartellini MAGIA e ha durata Istantanea 
(v. Magia). 
Le note dovrebbero essere stridule o il canto 
stonato e cacofonico. 
Il personaggio può dichiarare una Chiamata a 
scelta fra MASS PAIN o “MASS PAIN ai nemici 
davanti a me”. 
 

Mimetismo Supremo 
Vocazioni: Esploratore 
Requisiti: Mimetismo, Mimetismo Superiore 
(abilità dell’Esploratore) 
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Le capacità di mimetizzarsi del personaggio sono 
tali da renderlo praticamente invisibile, sia quando 
è fermo che quando è in movimento. 
Tutte le regole sul Mimetismo Supremo sono 
presenti nel capitolo Regole Avanzate. 
 
Predone 
Vocazioni: Ladro 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio con questa abilità è in grado di 
depredare un altro personaggio svenuto, inerme, 
in Coma o morto in metà del tempo necessario. 
Consultare le Regole Avanzate sul depredare per 
maggiori informazioni. 
 
Preparato: Olio della Trasmigrazione 
Vocazioni: Sciamano 
Requisiti: Magia di Necromanzia 
Il personaggio può creare un Preparato, una volta 
al giorno, in grado di conferirgli la possibilità di 
dichiarare una Trasmigrazione su un altro 
personaggio. 
L’Olio può essere creato una sola volta al giorno e 
il giocatore deve simulare la creazione di due 
diverse ampolle, una che andrà versata sul suo 
corpo mentre l’altra sul corpo del soggetto che 
riceverà i PA: mentre l’Olio viene versato sui 
personaggi dovrà essere dichiarata la quantità di 
PA trasferiti. 
Preparato: Olio della Venerazione 
Vocazioni: Strega 
Requisiti: Magia d’Illusione 
Il personaggio è in grado di creare un Preparato 
estremamente potente una volta al giorno: il 
giocatore simulerà di versare l’Olio su sé stesso e 
da quel momento in poi avrà la possibilità di 
dichiarare, una ed una sola volta, MASS 
CHARME. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 

Punto Debole 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio conosce a perfezione l’anatomia 
degli esseri viventi: per qualsiasi suo attacco 
andato a segno con armi piccole da taglio potrà 
dichiarare DOUBLE THROUGH. 
 
Scassinatore Maestro 
Vocazioni: Ladro 
Requisiti: Scassinatore, Scassinatore esperto 
Il personaggio è in grado di aprire serrature non 
magiche di 3° livello o inferiore: utilizzando 
adeguati strumenti (grimaldelli, piede di porco, 
etc.) e simulando l'azione per 30 secondi è in 
grado di aprire qualsiasi serratura, lucchetto, 
ceppo. 

Il personaggio è in grado di scassinare anche 
serrature magiche. 
L'utilizzo dell'abilità richiede la presenza di un 
Master o di un PNG che riferirà, al termine 
dell'azione, se il personaggio ha avuto successo 
oppure no. In alcuni casi è possibile scassinare 
anche in assenza di un Master o un PNG ma in 
presenza di un cartellino SERRATURA che 
specifica il suo livello. 
Per maggiori informazioni sull'abilità e sulle 
serrature consultare il capitolo Regole Avanzate. 
 
Scudo Elementale 
Vocazioni: Elementalista 
Requisiti: Magia d’Invocazione 
Questa abilità funziona in maniera identica ad 
Immunità Elementale: l’unica differenza è che il 
personaggio potrà scegliere di dichiarare, in 
risposta all’attacco, la Chiamata NO EFFECT 
oppure REFLECT. 
 
Sensi acuti superiori 
Vocazioni: Esploratore 
Requisiti: Sensi acuti 
Il personaggio è in grado di individuare la 
presenza di altri personaggi nascosti tramite 
Mimetismo o Mimetismo Superiore. 
Solo il personaggio dotato di tale abilità potrà 
percepire i soggetti celati in questo modo ed 
eventualmente attaccarli o lanciare incantesimi su 
di essi, ma questi ultimi non saranno rivelati 
automaticamente ai sensi di tutti gli altri presenti. 
Per maggiori informazioni sul Mimetismo 
consultare il capitolo Regole Avanzate. 
 
Sortilegio: Anatema 
Vocazioni: Sacerdote 
Requisiti: una disciplina di Devozione 
Dopo una breve preghiera il personaggio può 
dichiarare una volta per combattimento le 
seguenti chiamate: 
HOLY contro creature demoniache o non-morti 
UNHOLY contro creature angeliche o fortemente 
associate al Bene. 
Il Sortilegio è a distanza, non è necessario che il 
personaggio tocchi i bersagli. 
 
Sortilegio: Bacio del Vampiro 
Vocazioni: Strega 
Requisiti: Magia d’Illusione 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento: dal momento in cui il 
Sortilegio sarà stato lanciato il personaggio potrà 
dichiarare una ed una sola volta una speciale 
Chiamata DRAIN 3 PUNTI FERITA 
semplicemente baciando un soggetto: non sarà 
necessario baciarlo sulla bocca, naturalmente, ma 
su qualsiasi parte scoperta (guancia, mano, 
fronte…) 
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Il Sortilegio non ha effetto su creature non-morte. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
Sortilegio: Bacio della Madre Oscura 
Vocazioni: Ombra di Mavron 
Requisiti: Devozione Oscura 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento su qualsiasi arma 
posseduta: il primo colpo che l’arma infliggerà 
causerà un danno POISON FATAL. 
Questa Chiamata sostituirà qualsiasi altra 
normalmente dichiarata usando quell’arma. 
 
Sortilegio: Branco Furioso 
Vocazioni: Barbaro 
Requisiti: Furia Barbarica 
Il Barbaro può officiare un breve rituale, della 
durata di un minuto: questo rituale può essere un 
canto di guerra, una danza od avere qualsiasi 
altra formula coerente con la cultura del 
personaggio. 
Al termine del rituale il Barbaro dovrà scegliere 
fino a tre compagni: ognuno degli essi, entro i 
successivi dieci minuti, potrà utilizzare una sola 
volta l’abilità Furia Barbarica. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
Sortilegio: Cura ferite 
Vocazioni: Cerusico, Paladino di Enuitari 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio è in grado di lanciare questo 
Sortilegio fino a tre volte al giorno senza dover 
spendere Punti Magia: gli effetti sono identici a 
quelli dell’incantesimo Cura ferite (primo Cerchio 
di Devozione Sacra). 
 
Sortilegio: Dardo Elementale 
Vocazioni: Elementalista 
Requisiti: Magia d’Invocazione 
Questo Sortilegio può essere utilizzato per 
evocare un Dardo del proprio Elemento scelto, 
una volta al giorno, senza spendere cartellini 
MAGIA. 
Il personaggio può utilizzare questa abilità per 
lanciare uno dei seguenti incantesimi di primo 
Cerchio d’Invocazione: 

• Freccia di Ghiaccio 
• Raggio di Fuoco 
• Saetta 
• Scheggia di Granito 

L’incantesimo lanciato funziona esattamente 
come il suo corrispettivo descritto nel capitolo 
Magia. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 

 
Sortilegio: Dominio dei non-morti 
Vocazioni: Sciamano 
Requisiti: Magia di Necromanzia 
Questo Sortilegio funziona in maniera identica 
all’incantesimo Dominio dei non-morti (terzo 
cerchio di Necromanzia) e può essere utilizzato 
fino a tre volte al giorno senza dover spendere 
Punti Magia. 
 
Sortilegio: Espellere Non-Morti 
maggiori 
Vocazioni: Sacerdote 
Requisiti: una disciplina di Devozione 
Il personaggio può recitare una preghiera che 
bandisca le creature non-morte maggiori (spettri, 
mummie, mostri animati, fantasmi, ghoul, vampiri 
minori) una volta per combattimento. 
Il personaggio, una volta pronunciata la preghiera, 
potrà dichiarare MASS FEAR SUI NON-MORTI 
MAGGIORI per 30 secondi. 
Va tenuto presente che, in base alle circostanze o 
alla potenza del non-morto, la preghiera potrebbe 
non avere effetto. 
 

Sortilegio: Espellere Non-Morti minori 
Vocazioni: Sacerdote 
Requisiti: una disciplina di Devozione 
Il personaggio può recitare una preghiera che 
bandisca le creature non-morte minori (cadaveri 
animati, scheletri animati, animali animati, ombre, 
spiriti infestanti minori) una volta per 
combattimento. 
Il personaggio, una volta pronunciata la preghiera, 
potrà dichiarare MASS FEAR SUI NON-MORTI 
MINORI per 30 secondi. 
Va tenuto presente che, in base alle circostanze o 
alla potenza del non-morto, la preghiera potrebbe 
non avere effetto. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 

Sortilegio: Individuazione del Magico 
Vocazioni: Elementalista, Sacerdote, Sciamano, 
Strega 
Requisiti: disciplina di Magia o Devozione 
richiesta dalla Vocazione 
Il personaggio è in grado di lanciare questo 
Sortilegio fino a tre volte al giorno senza dover 
spendere Punti Magia: gli effetti sono identici a 
quelli dell’incantesimo Individuazione del Magico. 
 
Sortilegio: Interrogare i morti 
Vocazioni: Sciamano 
Requisiti: Magia di Necromanzia 
Il personaggio può recitare questo Sortilegio fino 
una volta al giorno senza spendere Punti Magia: il 
suo utilizzo è identico all’incantesimo Interrogare i 
morti (primo cerchio di Necromanzia). 
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Sortilegio: Frutto del Vigore 
Vocazioni: Druido 
Requisiti: Devozione alla Natura 
Il personaggio può recitare questo Sortilegio una 
volta al giorno senza dover spendere Punti Magia: 
per ogni suo utilizzo potrà incantare tre frutti o 
bacche. 
Questi frutti possono essere distribuiti ad altri 
giocatori e ciascuno di essi, se ingerito (sempre 
simulando l’azione!) rigenererà le ferite facendo 
recuperare al personaggio un PF. 
I frutti inutilizzati perderanno qualsiasi potere al 
TIME-OUT. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 

Sortilegio: Lama Lunare 
Vocazioni: Druido 
Requisiti: Devozione alla Natura 
Il personaggio può recitare questo Sortilegio una 
volta al giorno senza dover spendere Punti Magia: 
il Sortilegio funziona a tutti gli effetti come 
l’incantesimo necromantico Lama Lunare, con 
l’unica differenza che l’incantamento dell’arma 
durerà per un combattimento e non sarà 
giornaliero. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
Sortilegio: Mano del Seduttore 
Vocazioni: Strega 
Requisiti: Magia d’Illusione 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento: una volta lanciato può 
dichiarare la Chiamata CHARME a contatto. 
Il contatto deve essere effettuato sulla pelle del 
personaggio, non ha effetto se viene toccata 
un’armatura o un indumento. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
Sortilegio: Marionetta 
Vocazioni: Strega 
Requisiti: Magia d’Illusione 
Questo potente Sortilegio può essere lanciato una 
volta al giorno: la vittima del Sortilegio subirà gli 
effetti di una speciale Chiamata COMMAND della 
durata di 30 minuti durante i quali il personaggio 
che ha lanciato il Sortilegio potrà chiedere alla 
vittima di compiere qualsiasi azione (sempre entro 
i limiti relativi alla Chiamata Command, come 
descritto nel capitolo delle Chiamate). 
Per tutta la durata del Sortilegio sarà possibile 
chiedere alla vittima di compiere più azioni: il 
personaggio potrebbe per esempio comandargli di 
fare da scorta per i primi dieci minuti dopodiché 
andare ad attaccare un altro personaggio e una 
volta terminato rubare una pozione dalla Gilda 
Alchimisti. 

Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
Sortilegio: Ombra Demoniaca 
Vocazioni: Ombra di Mavron, Strega 
Requisiti: disciplina di Magia o Devozione 
richiesta dalla Vocazione 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio fino 
a una volta per combattimento, consentendogli 
ogni volta di dichiarare la Chiamata TERROR su 
un bersaglio. 
 

Sortilegio: Placare gli Animi 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio fino 
a tre volte al giorno, consentendogli ogni volta di 
rimuovere un effetto mentale negativo da un 
soggetto: può dichiarare DISPEL a Chiamate 
FEAR, TERROR, CONFUSION, CHARME 
toccando il soggetto. 
Questa abilità può essere appresa fino ad un 
massimo di tre volte. 
 
 

Sortilegio: Placare l’Ira 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio fino 
a tre volte al giorno: gli effetti sono identici 
all’incantesimo Placare l’Ira di Devozione Sacra 
(v. Magia), ma il personaggio non dovrà spendere 
Punti Magia per lanciarlo. 
 

Sortilegio: Purificazione 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio può recitare questo sortilegio una 
sola volta al giorno: eseguendo un rito di alcuni 
minuti è in grado di rimuovere qualsiasi male da 
un soggetto: spendendo 10 cartellini 
GUARIGIONE può eliminare qualsiasi malattia o 
veleno, naturali o magici, ed anche annullare le 
influenze della Corruzione. 
Tuttavia lo sforzo sarà micidiale e il personaggio, 
dopo aver effettuato il rito di guarigione, subirà gli 
effetti di una Chiamata FATAL. 
 

Sortilegio: Santificare 
Vocazioni: Paladino di Enuitari, Sacerdote 
Requisiti: disciplina di Devozione richiesta dalla 
Vocazione 
Il personaggio è in grado di lanciare questo 
Sortilegio fino a tre volte al giorno senza dover 
spendere Punti Magia: gli effetti sono identici a 
quelli dell’incantesimo Santificare (terzo Cerchio 
di Devozione Sacra) se il personaggio è un fedele 
di Enuitari o di Nairu e Dissacrare (terzo Cerchio 
di Devozione Oscura) se il personaggio è un 
fedele di Mavron. 
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Sortilegio: Seduzione di Mavron 
Vocazioni: Ombra di Mavron 
Requisiti: Devozione Oscura 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio fino 
a tre volte al giorno senza dover spendere Punti 
Magia, consentendogli ogni volta di dichiarare la 
Chiamata CHARME su un bersaglio. 
 
Sortilegio: Sguardo di Penitenza 
Vocazioni: Strega 
Requisiti: Magia d’Illusione 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento, consentendogli ogni 
volta di dichiarare a scelta una Chiamata fra 
FEAR, CONFUSION o PAIN. 
Non potrà dichiarare contemporaneamente più 
Chiamate sullo stesso bersaglio utilizzando 
questo incantesimo (es.: non potrà lanciare la 
prima volta uno Sguardo dichiarando PAIN e poi 
uno dichiarando CONFUSION sullo stesso 
personaggio). 
 
Sortilegio: Soffio della Vita 
Vocazioni: Esploratore 
Requisiti: nessuno 
Il personaggio è in grado di lanciare questo 
Sortilegio fino a tre volte al giorno senza dover 
spendere Punti Magia: gli effetti sono identici a 
quelli dell’incantesimo Soffio della Vita (primo 
cerchio di Devozione alla Natura). 
 
Sortilegio: Statua Vivente 
Vocazioni: Druido 
Requisiti: Devozione alla Natura 
Questo Sortilegio può essere utilizzato una volta 
al giorno senza spendere Punti Magia. 
Quando questo Sortilegio è in azione il 
personaggio deve rimanere fermo sul posto per 
tutta la sua durata, ovvero cinque minuti. Il 
personaggio può interrompere il Sortilegio quando 
preferisce e mentre è in questo stato può 
comunque lanciare incantesimi, parlare, attivare 
oggetti che non richiedano di spostarsi dalla 
propria posizione. 
Mentre il Sortilegio è attivo il personaggio potrà 
dichiarare NO EFFECT contro qualsiasi attacco 
fisico ricevuto, da qualsiasi arma e con qualsiasi 
chiamata. 
Le uniche eccezioni sono armi che causano 
danno DEATH SOUL o ARTIFACT: se il 
personaggio subisce un attacco da un’arma che 
provoca questo tipo di danno potrà dichiarare NO 
EFFECT sul primo colpo inferto ma il Sortilegio 
sarà spezzato immediatamente dopo. Una volta 
interrotto, il personaggio potrà muoversi ed agire 
regolarmente ma non godrà più dell’immunità del 
Sortilegio. 
 

Sortilegio: Tempesta 
Vocazioni: Druido 
Requisiti: Devozione alla Natura 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento: gli consente di dichiarare 
“MASS THUNDER/MASS FEAR a tutti quelli di 
fronte a me”. 
 
Sortilegio: Tormenta 
Vocazioni: Druido 
Requisiti: Devozione alla Natura 
Il personaggio può lanciare questo Sortilegio una 
volta per combattimento. 
gli consente di dichiarare “MASS ICE/MASS 
REPEL a tutti quelli di fronte a me”. 
 
Sortilegio: Visione senza Confini 
Vocazioni: Sciamano 
Requisiti: Magia di Necromanzia 
Questo potente Sortilegio consente al 
personaggio, una volta al giorno, di avere visioni 
su ciò che accade in luoghi distanti, anche 
dall’altra parte del Mondo Ancestrale. 
Il suo utilizzo richiede la presenza di un Master a 
cui andrà posta la domanda (es.: descrivimi il 
luogo dove è custodita la Spada della Vendetta): 
una volta posta il giocatore dovrà simulare un 
periodo di preghiera e meditazione che avrà 
durata variabile. 
Non appena il Master fornirà la risposta il 
personaggio potrà uscire dalla meditazione e fare 
uso di ciò che gli è stato riferito. 
È importante conoscere alcuni dettagli 
fondamentali sull’utilizzo di questo Sortilegio: 
• determinate condizioni possono ostacolare la 

visione (renderla poco chiara, criptica oppure non 
mostrare alcunché): è possibile che alcuni luoghi 
siano schermati tramite incantesimi o rituali oppure 
che la domanda posta sia troppo generica; 

• a discrezione del Master il Sortilegio può essere più 
o meno efficace: il personaggio che lo utilizza può 
creare un contesto adatto e la giusta atmosfera 
dove trascorrere il suo periodo di meditazione e ciò 
potrebbe conferirgli una visione più dettagliata; 

• la potenza di questo Sortilegio fa sì che alcune 
entità potrebbero essere attirate, se non addirittura 
disturbate, dal suo utilizzo: il mondo degli spiriti è un 
luogo insidioso ed ogni azione può avere 
ripercussioni gravissime. 
Allo stesso modo è possibile che determinate 
creature riescano a percepire quando vengono 
“osservate” da questo Sortilegio. 

 
 

Sortilegio: Visione senza Tempo 
Vocazioni: Sciamano 
Requisiti: Magia di Necromanzia 
Il personaggio può utilizzare questo Sortilegio una 
volta al giorno: segue lo stesso funzionamento del 
Sortilegio Visione senza Confini ma consente al 
personaggio di porre domande anche su eventi 
del passato o del futuro! 
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Le regole per il suo utilizzo sono identiche a 
quelle di Visione senza Confini e può essere 
utilizzato in aggiunta ad esso (un personaggio può 
decidere di utilizzare, entro la giornata di gioco, 
sia Visione senza Confini che Visione senza 
Tempo). 
E’ di fondamentale importanza sapere che anche 
in questo caso alcune entità, molto pericolose, 
potrebbero essere attirate e provare risentimento 
per il personaggio che usa questo Sortilegio. 
 

Taumaturgo 
Vocazioni: Cerusico 
Requisiti: nessuno 

La maestria del personaggio nel guarire le ferite è 
leggendaria: ogni cartellino GUARIGIONE 
utilizzato farà recuperare al soggetto 2 Punti 
Ferita anziché 1 e la spesa di cartellini Guarigione 
per trattare malattie e veleni sarà dimezzata. 
Se il personaggio dispone anche dell’abilità Cura 
Spirituale potrà far recuperare 2 Punti Anima con 
la spesa di un cartellino GUARIGIONE. 
 
Vigore Barbarico 
Vocazioni: Barbaro 
Requisiti: Furia Barbarica 
Il Barbaro che acquisisce questa abilità ottiene 
altri due Punti Ferita da sommare al proprio totale. 
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7. CARTELLINI, OGGETTI E 
MONETE 

 
I cartellini sono utilizzati per informare i giocatori dello stato di determinati oggetti, personaggi o luoghi e per 
tenere traccia dell’utilizzo di abilità, poteri, incantesimi ed effetti con una specifica durata di tempo. 
Il cartellino non è un oggetto presente nel contesto in gioco bensì uno strumento per indicare informazioni 
che il giocatore userà per l’interpretazione del proprio personaggio, per fargli compiere azioni direttamente 
conseguenti alla lettura o utilizzo di quel cartellino. 
 
• Il giocatore che interpreta un mago lancia un incantesimo secondo le norme descritte in questo manuale 

ma nel farlo strapperà il numero di cartellini MAGIA a sua disposizione pari ai Punti Magia necessari 
all’attivazione dell’incantesimo stesso: in questo modo può tenere traccia di quanti Punti Magia restano a 
sua disposizione. 

• Il giocatore che interpreta un ladro con la capacità di disarmare trappole potrà disattivarne una leggendo 
il livello di difficoltà sul cartellino legato alla trappola e verificando se, con le abilità possedute dal suo 
personaggio, è in grado o meno di disinnescarla. 

• Il giocatore che impugna un’arma a cui è legato un cartellino che indica che questa, quando colpisce, 
infligge danno ENCHANTED dichiarerà ad ogni colpo andato a segno questa Chiamata. 

• Il giocatore che interpreta un personaggio con abilità di gemmologia può riconoscere il valore di un 
rubino leggendo la descrizione del cartellino associato a quest’ultimo dove sarà presente l’informazione 
codificata e traducibile solo da chi possiede tale abilità. 

 
Questi sono solo alcuni degli esempi sul modo in cui vanno considerati i cartellini nell’ambito di gioco: 
semplicemente non esistono agli occhi del personaggio ma servono al giocatore per valutare potenza, 
natura, benefici, svantaggi di un elemento di gioco e per tenere il conto sul consumo delle abilità che 
possiede il personaggio. 
 

7.1 Aspetto dei cartellini 
I cartellini si possono dividere in tre gruppi principali che si distinguono per aspetto. 
 

Cartellini di elementi di gioco 
Questi cartellini sono associati a qualsiasi oggetto che in gioco richieda la presenza di un elemento che ne 
descriva le proprietà, i poteri, il valore economico e, quando non è possibile simularlo con oggetti di scena 
reali, l’aspetto. 
I cartellini degli elementi di gioco hanno le dimensioni simili a quelle di un biglietto da visita e riportano di 
norma il nome dell’oggetto, alcune righe che ne descrivono forma e colori, informazioni sulle proprietà e/o i 
poteri, una data di scadenza dell’oggetto e in alcune circostanze dei codici utilizzati dallo Staff per 
identificare l’oggetto: questi codici sono anche utilizzati da personaggi dotati di abilità in grado di riconoscere 
l’oggetto, verificare l’esistenza di proprietà segrete e non citate nel cartellino e stimare il valore di vendita 
indicativo di questo oggetto sul mercato (non necessariamente da rispettare, il possessore è libero provare a 
vendere in gioco un oggetto ad un valore maggiore o minore di quello stimato!). 
A questo gruppo di cartellini appartengono i seguenti tipi: 
 

• Oggetto: è associato a qualsiasi oggetto che duri nel tempo (a meno che non venga distrutto) e che 
consenta il riutilizzo delle sue proprietà a tempo indeterminato o un numero di volte giornaliero. È anche 
associato ad oggetti di valore che possano essere usati come merce di scambio o venduti.  
Questi cartellini sono fatti di cartoncino e molto spesso possono essere plastificati per conservarli da 
danni accidentali. 
A questo tipo solitamente appartengono armi, pezzi d’armatura, scudi, gioielli, gemme, reliquie, accessori 
di abbigliamento, indumenti, statuette, elementi di mobilia, etc. 

 

• Oggetto ad uso singolo: questo cartellino è associato ad un oggetto con una proprietà specifica di cui si 
può tuttavia beneficiare una sola volta, dopodiché l’oggetto perderà qualsiasi peculiarità o addirittura sarà 
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distrutto o consumato nel processo di utilizzo. 
I cartellini ad uso singolo sono di solito di carta normale e vanno strappati una volta che l’oggetto a cui 
sono associati è stato utilizzato in gioco. 
A questo tipo appartengono pozioni, unguenti, veleni, reagenti alchemici ed erboristici, cibo, liquidi, 
polveri, pergamene runiche, etc. 
 

• Serratura: questo tipo di cartellino è del tutto simile a quello di un oggetto ad uso singolo, non 
rappresenta soltanto una serratura o un chiavistello di una porta ma ha un significato più ampio e può 
essere associato anche a lucchetti, catene, corde annodate, etc. 
Questi cartellini portano la dicitura SERRATURA seguita dal livello di difficoltà, di norma da 1 a 3, che chi 
è in grado di scassinare deve conoscere: in alcune circostanze può esserci invece la dicitura 
SERRATURA MAGICA, molto più complessa da scassinare. 
Infine questi cartellini possono essere utilizzati anche a corde che delimitano aree temporaneamente 
inaccessibili ai personaggi, a rappresentazione di barriere magiche o altri impedimenti fisici: è 
obbligatorio per i giocatori rispettare la presenza di questi cartellini e superarli solo se si è 
effettivamente in grado di farlo, poiché qualsiasi trasgressione a questa regola è severamente punita. 
Maggiori dettagli sul funzionamento delle serrature sono presenti nel capitolo delle Regole Avanzate. 

 
• Trappola: questo tipo di cartellino, del tutto simile a quello di un oggetto ad uso singolo, è legato a corde, 

fili ed altre rappresentazioni di trappole. Il cartellino porta sempre la dicitura TRAPPOLA seguita da un 
numero che rappresenta il livello di difficoltà nel disinnescarla e dall’effetto che provoca la trappola se 
viene fatta scattare (maggiori dettagli sono presenti nel capitolo delle Regole Avanzate): è obbligatorio 
per i giocatori rispettare la presenza di questi cartellini ed accettare gli effetti di una trappola 
scattata contro il proprio personaggio, poiché qualsiasi trasgressione a questa regola è severamente 
punita. 

 
 

Cartellini di abilità 
I cartellini di abilità sono di dimensioni molto ridotte rispetto a quelli degli elementi di gioco e sono fatti con 
carta molto sottile e che consenta una certa facilità quando li si vuole strappare: questi cartellini infatti 
rappresentano la quantità giornaliera di un personaggio di utilizzare determinate abilità, come lanciare 
incantesimi o mescere pozioni. 
Ogni giocatore riceve al TIME IN i cartellini associati alle abilità “a consumo”: questi cartellini devono essere 
sempre facilmente raggiungibili dal giocatore in modo che possano essere strappati, quando vengono 
consumati, in una frazione di secondo. Molti giocatori hanno l’abitudine di portarli legati al polso con un 
laccetto o un elastico. 
A questo gruppo di cartellini appartengono i seguenti tipi: 
 

• Alchimia: rappresentano i “reagenti virtuali” (v. Alchimia ed Erboristeria) utilizzati per mescere pozioni 
alchemiche. Il loro numero varia in base alle abilità di Sapienza alchemica acquisite progressivamente dal 
personaggio. 

 
• Erboristeria: rappresentano i “reagenti virtuali” (v. Alchimia ed Erboristeria) utilizzati per preparare 

unguenti e balsami erboristici. Il loro numero varia in base alle abilità di Erborista acquisite 
progressivamente dal personaggio. 

 
• Guarigione: rappresentano le ferite che possono essere curate da chi possiede le abilità di tipo 

Guaritore. 
 

• Magia: rappresentano i Punti Magia a disposizione del personaggio, questi punti vengono spesi per il 
lancio di incantesimi ed il loro numero è in rapporto alle abilità di Magia, Fede ed altre abilità di 
incremento possedute dal personaggio. 
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• Sortilegio Runico: i cartellini di Sortilegio Runico sono in possesso dei personaggi con l’abilità Maestro 
delle Rune (v. Abilità). 
 

• Volontà: i cartellini di Sortilegio Runico sono in possesso dei personaggi con l’abilità Volontà (v. Abilità). 
 
 

Cartellini Narrativi 
Questi speciali cartellini vengono utilizzati dallo Staff (Master, PNG o Arbitri) per segnalare particolari 
condizioni che influenzano il flusso di narrazione dell’evento per uno o più personaggi (penalità temporanee, 
effetti causati da agenti esterni e di durata indeterminata, etc.). 
Questi cartellini, dell’aspetto simile a quelli di elementi di gioco ad uso singolo, non possono essere mai 
utilizzati direttamente dai giocatori, tranne in alcuni casi eccezionali: vengono distribuiti dallo Staff in base 
alle circostanze narrative. 
Questi cartellini non devono essere necessariamente messi in mostra sul personaggio ma devono anzi 
essere conservati finché non ha termine l’effetto legato al cartellino: possono essere mostrati ad altri 
personaggi che abbiano abilità, incantesimi o poteri specifici per identificarne la presenza e gli effetti. 
 
Attualmente a questa categoria appartiene solo il seguente cartellino: 
 
• Infermità: questo cartellino è legato al propagarsi di malattie o sostanze tossiche speciali nel 

metabolismo del personaggio, così come menomazioni permanenti (per esempio perdita di un arto). Il 
loro funzionamento è descritto in dettaglio nelle Regole Avanzate. 

 
 

7.2 Utilizzare i cartellini 
La regola fondamentale per i cartellini di elementi di gioco è semplice e va seguita accuratamente: ad ogni 
cartellino deve corrispondere un oggetto fisico. 
Un oggetto privo di cartellino non possiede alcuna peculiarità, mentre i poteri e le proprietà elencate su un 
cartellino di questo tipo non possono essere utilizzate dal personaggio se il cartellino non è legato ad un 
oggetto che lo rappresenti e che abbia l’aspetto il più vicino possibile alla descrizione presente sul cartellino. 
Se in gioco è presente un cartellino che rappresenta una spada incantata, per esempio, questo cartellino 
non può ovviamente essere associato ad un’ascia, un mantello o addirittura una pozione! È quindi 
indispensabile che il giocatore lo leghi con un piccolo spago ad una spada altrimenti le sue proprietà non 
potranno essere sfruttate. 
Stesso discorso vale per gli oggetti ad uso singolo: i cartellini che rappresentano una pozione devono essere 
legati ad una fiala, un’ampolla o una bottiglietta, utilizzando sempre un pezzo di spago o magari un elastico. 
 
Se un giocatore non possiede un oggetto reale in grado di simulare l’aspetto descritto nel cartellino non può 
utilizzare quest’ultimo: può conservarlo in tasca o in un borsello ma finché resterà entro l’area di gioco sarà 
comunque soggetto al rischio di furto IG, come spiegato nel paragrafo successivo. 
 
I cartellini SERRATURA e TRAPPOLA per essere utilizzati devono essere associati ad un oggetto fisico che 
li rappresenti oppure ad un filo che delimiti rispettivamente il confine (barriera) marcato dalla serratura e il filo 
che, una volta spezzato, rappresenterà l’innesco della trappola. 
 
I cartellini di abilità non vanno legati ad un oggetto bensì al giocatore, facendo uso magari di uno spago 
intorno al polso o bucandoli e passandoli su una catenina al collo: l’importante è che siano sempre 
facilmente raggiungibili per essere strappati dal giocatore quando vengono utilizzati. Questo significa che i 
cartellini di abilità debbano essere sempre rapidamente accessibili dal giocatore che li possiede. 
 
Ricordate bene: i cartellini ad uso singolo ed i cartellini di abilità devono essere sempre strappati non appena 
il loro effetto entra in gioco (es. quando la pozione viene bevuta o l’incantesimo è lanciato). 
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7.3 Cedere, nascondere, scambiare o rubare cartellini 
Quello che tutti i giocatori devono sempre ricordare è che i cartellini di qualsiasi tipo sono elementi “virtuali” 
di gioco: non esistono nel contesto di gioco pertanto non possono essere tenuti in considerazione 
nell’interpretazione o interazione fra personaggi. 
I cartellini di elementi di gioco, quando sono legati ad oggetti fisici adeguati (v. paragrafo precedente) 
possono essere regolarmente ceduti, scambiati con altri oggetti dotati o meno di cartellini o addirittura 
sottratti al suo possessore. 
 
I giocatori sono tenuti a seguire scrupolosamente le seguenti regole quando sottraggono un cartellino di 
elemento di gioco ad un altro giocatore, vogliono cederlo a qualcuno oppure ne trovano uno incustodito: 
 
• Nel momento in cui si entra in possesso di un oggetto munito di cartellino è possibile rimuovere il 

cartellino e lasciare l’oggetto dove si trova: nel caso in cui l’oggetto venga sottratto ad un altro giocatore 
si è tenuti a rimuovere il cartellino e restituirgli entro il più breve tempo possibile l’oggetto fisico; 

• l’unica eccezione alla regola precedente è rappresentata da quegli oggetti accompagnati da un cartellino 
con sopra scritto OGGETTO DI TRAMA: al giocatore è dato espressamente divieto di rimuovere il 
cartellino ma dovrà anzi portare con sé l’oggetto sempre e riconsegnarlo allo Staff al termine della 
giornata di gioco: ai prossimi eventi il giocatore potrà richiedere l’oggetto di trama e rientrare in gioco 
con esso oppure decidere di “non portarlo con sé” durante quella giornata: alcuni oggetti di trama 
particolarmente potenti potrebbero però avere una volontà propria e decidere se l’attuale proprietario è di 
loro gradimento oppure no! 

• Per utilizzare i benefici di un cartellino sottratto è indispensabile che il giocatore lo leghi ad un oggetto 
simile nell’aspetto al precedente: se è stato rubato il cartellino di un’ascia il giocatore dovrà munirsi di 
un’ascia a cui legarlo; 

• Un giocatore può decidere di nascondere un oggetto munito di cartellino, per esempio in un cespuglio o 
all’interno di una cassa: è ovvio che se l’oggetto fosse rinvenuto da un altro personaggio quest’ultimo 
potrà rimuovere il cartellino e diventarne proprietario. 
è categoricamente vietato rimuovere un cartellino e nasconderlo senza nascondere anche 
l’oggetto a cui è legato: oltre ad essere un’azione passibile di penalizzazioni da parte dello Staff 
rende il cartellino disponibile a chiunque lo trovi; 

• il proprietario di un oggetto con cartellino può cedere il cartellino ad un altro personaggio: quest’ultimo 
dovrà tuttavia trovare un oggetto adeguato a cui legare il cartellino altrimenti non potrà utilizzarlo. 
l’unica eccezione riguarda gli OGGETTI DI TRAMA (v. sopra) per cui il cartellino che li accompagna non 
può essere mai separato dall’oggetto. 

• a meno che non si sia in possesso di abilità molto speciali non si può mai entrare in possesso di un 
cartellino TRAPPOLA o SERRATURA; 

• a differenza dei cartellini di elementi di gioco i cartellini di abilità non possono essere in alcun modo 
sottratti da altri giocatori: solo lo Staff può rimuovere cartellini di abilità da quelli posseduti da un 
giocatore in base a determinate circostanze narrative; 

• in tutti i casi non coperti da queste norme la regola madre è semplice: ogni cartellino oggetto diventa di 
proprietà del giocatore che lo ha trovato o lo ha sottratto. 

 
 

7.4 Oggetti senza cartellino 
Qualsiasi altro elemento di scena o oggetto indossato, impugnato o portato da un giocatore non possiede 
alcuna proprietà, potere o peculiarità: questi oggetti non possono essere sottratti ad altri giocatori. L’unica 
eccezione è dettata nell’azione di Depredare spiegata nel capitolo Regole Avanzate. 
Ai giocatori è sempre chiesto il massimo rispetto degli elementi di scena e degli equipaggiamenti di proprietà 
dello Staff o di altri partecipanti: è alla base del divertimento comune evitare che armi in lattice costose o 
parti di mobilia vengano distrutte volontariamente. 
 
 

7.5 Monete 
Nel Mondo Ancestrale il commercio e la compravendita fra personaggi sono regolati dalla presenza di 
monete: ogni cultura può avere il suo tipo di monete, ciascuna con un valore diverso dall’altro, ma in linea di 
massima molte delle società del Mondo Ancestrale adottano monete in argento che vengono comunemente 
chiamate Scaglie. 
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Qualsiasi tipo di moneta IG reca i simboli di riconoscimento del Mondo Ancestrale e non è possibile (oltre ad 
essere del tutto inutile) introdurre monete esterne a quelle utilizzate IG. 
Non vi sono limiti alla quantità di monete che un personaggio può possedere e soprattutto nelle grandi città 
del Mondo è possibile usufruire di servizi bancari o ottenere lettere di credito, cosa che evita ai personaggi di 
girare con le sacche troppo piene! 
 
Le monete non hanno cartellini che le contrassegnano, solo i simboli del Mondo Ancestrale: possono essere 
sottratte ad altri personaggi rubandole, forzando i personaggi a cederle, stordendo i personaggi o 
depredando quelli caduti in coma o, peggio ancora, morti. I giocatori non sono tenuti ad avvertire la 
Segreteria quando commettono un furto IG di monete, ne entrano semplicemente in possesso. 
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8. ARMI, ARMATURE E 
COMBATTIMENTO 

 
L’interazione fra personaggi, siano essi giocanti o PNG, può spesso condurre a dei contrasti che sfociano in 
un duelli e scontri fra gruppi armati che devono seguire attentamente non solo le regole sulle Chiamate che 
possono effettuare in base ad abilità, poteri ed oggetti speciali di ciascun personaggio ma anche le norme 
per la sicurezza e l’incolumità dei partecipanti: sebbene ogni equipaggiamento di questo tipo introdotto in 
gioco sia sempre sicuro grazie ad imbottiture ed alla mancanza di parti solide spigolose o taglienti il rischio 
che un giocatore possa subire un danno ai suoi oggetti o alla propria persona è sempre dietro l’angolo. 
 

8.1 Norme fondamentali 
Ogni tipo di azione aggressiva fra personaggi deve essere simulata e ciascun giocatore deve prestare molta 
attenzione alle seguenti norme: 

• è assolutamente vietato introdurre in gioco armi reali, armi da soft-air e armi che abbiano al loro 
interno circuiti alimentati da corrente elettrica: un personaggio mago può costruirsi un bastone in 
grado di illuminarsi ma non potrà usarlo assolutamente in combattimento. 

 
• Ogni arma di gioco deve essere costruita con materiali adeguati (gommapiuma, materassina, 

plastazote, etc.) e rispettare gli standard del tipo di arma, come spiegato nei paragrafi successivi: se 
avete un dubbio sulla sicurezza della vostra arma in gioco chiedete sempre delucidazioni allo Staff 
prima di iniziare a giocare. 

 
• il giocatore è tenuto a simulare la pesantezza della propria arma: sebbene possa essere fatto di 

materiali molto leggeri un martello da guerra a due mani è un’arma ingombrante e difficile da 
maneggiare nel contesto di gioco. 

 
• Determinate locazioni corporee quali la testa, le mani, le parti intime maschili e femminili non devono 

essere fatte oggetto di colpi o traumi di nessun tipo! Azioni e colpi ritenuti pericolosi saranno 
immediatamente ammoniti dallo Staff.  
In base alle circostanze ed alla gravità della trasgressione il giocatore potrebbe subire ulteriori 
ammonizioni oppure essere allontanato dall’area di gioco per un determinato periodo di tempo o 
addirittura per tutta la giornata di gioco. 

 
• È possibile simulare un combattimento senza armi, sebbene si consiglia di limitare il suo utilizzo 

quanto più possibile: il giocatore che effettua il colpo deve utilizzare la Chiamata apposita (PUNCH o 
KICK), ed evitare accuratamente qualsiasi contatto con il bersaglio, sia esso un altro giocatore, un 
pezzo di equipaggiamento o un elemento di scena. 
È altresì assolutamente vietato simulare risse, combattimenti a terra o bloccare altri giocatori in modi 
che possano ledere la loro salute: la sicurezza di chi gioca è di primaria importanza e non va messo 
a rischio neanche l’equipaggiamento dei giocatori. 

 
• Ad eccezione di dardi e frecce per archi e balestre, le cui punte sono appositamente sostituite da 

cuscinetti, è assolutamente vietato sferrare attacchi di punta su un altro giocatore: le armi per il gioco 
di ruolo dal vivo vengono costruite con un’anima di materiali duri e un attacco di punta potrebbe 
bucare la parte morbida dell’arma e provocare seri danni a qualcuno. 

 
• I giocatori possono utilizzare armature in metallo a patto che queste non presentino bordi spigolosi, 

taglienti o appuntiti: stesso discorso vale per armature di cuoio provviste di borchie appuntite o 
armature di qualsiasi altro tipo che presentino parti in grado di compromettere la salute propria o 
degli altri giocatori in caso d’impatto. 
In presenza di uno di questi problemi il giocatore non potrà portare nell’area di gioco l’armatura o il 
pezzo di armatura in questione. 

 
• Non è possibile utilizzare scudi in metallo, legno o plastica a meno che non siano rivestiti da uno 

strato di materiale morbido che impedisca danneggiamenti allo scudo stesso e ad altri beni o 
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giocatori in caso d’impatto. Come per le armature uno scudo non messo in sicurezza non potrà 
essere portato nell’area di gioco. 

 
• Il giocatore è responsabile della corretta manutenzione del proprio equipaggiamento e della sua 

custodia: nel caso in cui un oggetto venga smarrito o si ritenga sia stato rubato è indispensabile 
comunicarlo tempestivamente allo Staff che cercherà di ritrovare l’oggetto in questione o, se 
necessario, avvisare le autorità competenti in caso di sospetto furto. 
Lo Staff tuttavia non può essere tuttavia considerato responsabile del crearsi di tali situazioni. 

 

8.2 Regole basilari di Combattimento 
Ciascun personaggio – in base alle proprie abilità, a poteri di oggetti posseduti o incantesimi lanciati su di 
esso – di un ammontare specifico di Punti Ferita (PF), Punti Protezione (PP) e Punti Anima (PA). 
Durante un combattimento il personaggio può subire dei danni di vario genere: tali danni vanno sottratti dal 
proprio totale in questo ordine: 

• a meno che non specificato diversamente, tutti i danni provocati da Chiamate che comportano la 
perdita di PF o PP rimuoveranno prima i PP del personaggio (siano essi derivanti da armature, 
abilità speciali o incantesimi), dopodiché i danni saranno sottratti dai propri PF: una volta giunti a 0 o 
meno PF il personaggio cadrà a terra in stato di Coma. 

 
• Se i PP forniti da un’armatura vengono ridotti a 0 quell’armatura è considerata inutilizzabile: non 

potrà fornire più protezione per il resto del combattimento e/o finché non sarà riparata da personaggi 
con abilità adeguate (es. Fabbro o Conciatore). 

 
• Alcune Chiamate possono provocare la perdita istantanea di tutti i PP di un’armatura o della 

protezione fornita da uno scudo: in questo caso l’armatura o lo scudo diverranno inutilizzabili e 
dovranno essere riparati con le abilità necessarie prima di poter essere nuovamente considerati 
come protezione. 

 
• Alcune armi, poteri o incantesimi molto potenti sono in grado di sottrarre PA ad un personaggio: 

ciascun personaggio dispone di un ammontare di 10 PA giornalieri (a meno che non specificato 
diversamente dallo Staff, per esigenze narrative, prima dell’inizio della giornata dell’evento) che può 
essere ridotto se si subiscono danni speciali (es. SOUL CUT o DEATH SOUL). 
Quando i PA di un personaggio vengono ridotti a 0 o meno il personaggio muore. 

 
• Un personaggio può utilizzare in gioco altri oggetti oltre ad armi o scudi così come può lanciare 

incantesimi se ne è in grado: in quest’ultimo caso però l’incantesimo viene perduto (e i Punti Magia 
necessari a lanciarlo insieme ad esso) se si subiscono danni durante la sua formulazione – a meno 
che il personaggio che lancia l’incantesimo non abbia abilità in grado di salvaguardarlo da un 
problema del genere. 

 

8.3 Armi da corpo a corpo 
Le armi da corpo a corpo che i personaggi possono utilizzare sono suddivise in varie categorie dipendenti 
dalle loro dimensioni: un personaggio può utilizzare l’arma appartenente ad una specifica categoria solo se 
dispone dell’abilità necessaria, in caso contrario dovrà simulare di non saperla impugnare e maneggiare e 
non potrà causare alcun danno con quell’arma. 
 
Armi piccole (fino a 50 cm): infliggono 1 danno per ogni colpo effettuato con successo. 
 
Armi a una mano (51 – 105 cm): infliggono 1 danno per ogni colpo effettuato con successo. 
 
Armi bastarde (106 – 130 cm): dette anche a una mano e mezza, usate a una mano infliggono 1 danno, se 
usate a due mani infliggono danno DOUBLE. Il personaggio deve tuttavia possedere entrambe le abilità 
(Armi a una mano e Armi a due mani) se vuole utilizzare l’arma in un modo o nell’altro. 
 
Armi a due mani (131 - 190 cm): non possono essere usate impugnandole con una sola mano. Infliggono 
danno DOUBLE. 
 
Armi corte ad asta (121 – 190 cm/diametro dell’asta 3 cm): devono essere usate con una mano. 
Infliggono 1 danno per ogni colpo effettuato con successo, non possono essere lanciate e dalla punta 
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estrema all’anima rigida devono avere 15cm cm di materiale morbido. Possono essere maneggiate da 
personaggi con abilità Armi a una mano. 
 
Armi lunghe ad asta (191 – 240 cm/diametro dell’asta 3 cm): devono essere usate con due mani. 
Infliggono danno DOUBLE per ogni colpo effettuato con successo, non possono essere lanciate e dalla 
punta estrema all’anima rigida devono avere almeno 15 cm di materiale morbido. Possono essere 
maneggiate da personaggi con abilità Armi ad asta. 
 
Armi a catena (max. 115 cm totali, max. 50 cm testa battente, max. 45 cm catena) o mazzafrusti: sono 
armi a una mano che infliggono 1 danno. Possono essere maneggiate da personaggi con abilità Armi a una 
mano. 
 
Armi a catena a due mani (116 – 180 cm totali, max. 50 cm testa battente, max. 45 cm catena) o 
flagelli: sono armi a due mani che infliggono danno DOUBLE. Possono essere maneggiate da personaggi 
con abilità Armi a due mani. 
 

8.3. Armi da fuoco 
Per quanto generalmente poco comuni nel Mondo Ancestrale, armi da fuoco rudimentali esistono e sono alla 
portata di quegli avventurieri che riescono a permettersene una e a maneggiarla con la dovuta cautela. 
Gli unici oggetti che possono simulare armi da fuoco e che siano consentiti nel contesto di gioco del Mondo 
Ancestrale sono le armi giocattolo, munite di tappo rosso sull’estremità della canna, che sono in grado di 
simulare il suono di uno sparo utilizzando degli appositi dischi di ricarica: queste armi devono naturalmente 
avere un aspetto rinascimentale e assolutamente non moderno. 
Sono categoricamente vietate le pistole giocattolo in grado di espellere qualsiasi tipo di proiettile 
come pistole a pallini o armi NERF: i giocatori che utilizzeranno questo tipo di armi saranno soggetti ad 
allontanamento dall’area di gioco. 
 
I personaggi in grado di utilizzare le armi da fuoco devono puntarle verso un avversario e non appena viene 
emesso il suono dello sparo dall’arma possono dichiarare la Chiamata REPEL: è indispensabile che fra un 
colpo e un altro ci sia un intervallo di 30 secondi, durante il quale il giocatore simulerà l’atto di ricaricare 
l’arma. 
Se l’arma non effettua lo sparo (perché il disco ricarica si è esaurito o per altri motivi) non si può dichiarare la 
Chiamata REPEL e il giocatore dovrà attendere lo stesso intervallo di 30 secondi durante il quale simulerà il 
tentativo di riparazione dell’arma inceppata. 
 

8.4 Armi da tiro 
A questa categoria appartengono archi e balestre le cui frecce infliggono sempre danno THROUGH 
superando le protezioni di armature normali: le frecce possono tuttavia essere parate da scudi o altre armi. 
Le frecce utilizzate nel gioco di ruolo dal vivo devono essere costruite seguendo norme di sicurezza molto 
rigide: le punte devono essere dotate di uno spesso strato di materiale morbido e nulla di duro deve 
sporgere da esse. In caso di dubbio i giocatori possono chiedere l’autorizzazione al loro utilizzo allo Staff 
prima dell’inizio della giornata di evento. 
 

8.5 Armi da lancio 
Tutte le armi di questa categoria richiedono che il personaggio sia in possesso dell’abilità Armi da lancio. 
 
Corte (fino a 30 cm di lunghezza senza anima rigida): infliggono 1 danno per colpo effettuato con 
successo (pugnali da lancio, asce da lancio, pietre, etc.) oppure danni speciali in base al loro contenuto 
(bombe alchemiche e granate di gas). 
 
Lunghe (dai 30 ai 150 cm di lunghezza, diametro dell’asta 3 cm): infliggono 1 danno per ogni lancio a 
segno sul bersaglio. Armi molto lunghe possono essere utilizzate anche come Armi corte ad asta (v. Armi da 
corpo a corpo) se si possiede l’abilità Armi a una mano e previa approvazione dello Staff. 
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8.6 Scudi 
Gli scudi colpiti assorbono tutto il danno normale provocato dalle armi normali: i danni inferti da armi 
ENCHANTED superano lo scudo mentre danni che causano Chiamate CRUSH distruggono lo scudo 
rendendolo inutilizzabile finché non sarà riparato. 
 
Lo scudo può essere indossato in altre parti del corpo (se posizionato sulle schiene protegge la schiena). Si 
possono effettuare cariche con il proprio scudo contro uno o più avversari. Il colpo NON dovrà essere portato 
con violenza ma accompagnato da tutti i giocatori coinvolti nell’azione. 
A meno che non dotati di proprietà molto particolari oppure che il portatore non abbia delle abilità specifiche 
gli scudi non possono parare danni derivanti da incantesimi: per esempio incantesimi che provocano 
Chiamate FIRE, ICE, THUNDER o THROUGH superano la protezione offerta da uno scudo, senza tuttavia 
danneggiarlo, e infliggono danni diretti (prima PP e poi PF) sul bersaglio. 
 

8.7 Armature 
Le armature servono per proteggere il personaggio dai danni inflitti dalle varie armi, forniscono un valore di 
PP variabile in base al tipo di armatura indossata: tale valore diminuirà per ogni colpo subito dalla 
protezione. 
Una volta che questo valore scende a 0 l'armatura è da considerarsi inutilizzabile e pertanto non offrirà 
protezione fino a che non sarà riparata da qualcuno con l'abilità necessaria alla riparazione. 
 
Per offrire protezione un’armatura deve essere composta da almeno tre pezzi fondamentali: busto, 
gambe e braccia.  
Affinché un pezzo sia ritenuto completo e valga nel conteggio dei tre è necessario che copra almeno 
parte della zona del corpo su cui viene indossato: il pezzo sul busto dovrà coprire almeno i pettorali, 
quello sulle gambe almeno gli stinchi o le cosce e il pezzo sulle braccia almeno la parte di spalle e 
avambracci oppure la seconda metà del braccio fino al polso. 
 
Benché sia vietato colpire un giocatore alla testa i giocatori che maggiormente partecipano a combattimenti 
sono incoraggiati ad indossare un elmo non solo per la propria incolumità ma anche perché un elmo 
fornisce sempre 1 PP in più all’armatura indossata. 
 
Se un personaggio viene colpito in un’area priva di armatura (o con un’armatura ridotta a 0 PP) dovrà 
sottrarre i corrispondenti danni dai suoi PF. 
 
Le armature offrono protezione solo da attacchi di armi normali o di incantesimi che provochino danni 
normali, ovvero incantesimi che indicano la perdita di uno o più danni non associati a Chiamate specifiche: 
qualsiasi altro tipo di danno (es. ENCHANTED, HOLY, FATAL, etc.) non può essere impedito dall’armatura a 
meno che quest’ultima non abbia proprietà molto speciali o sia stata in precedenza incantata per offrire 
protezione da attacchi del genere. 
 
Esistono quattro tipi di armatura, per ciascuno di essi viene fornito un elenco di esempi di armature 
corrispondenti. In caso di dubbio è sempre utile consultare lo Staff prima di un evento affinché dia il suo 
giudizio sul tipo a cui può appartenere la vostra corazza. 
 

Armatura Leggera 
Fornisce 1 PP al portatore (+1 se viene indossato anche un elmo). Può essere utilizzata da personaggi con 
l’abilità Armature leggere. 
Non protegge da danno CRUSH: il danno inferto da questa Chiamata distrugge l’armatura e provoca la 
perdita di PF del personaggio. 
Se danneggiata può essere riparata dalle abilità di Conciatore. 
Esempi di armatura leggera sono: 

• Cuoio leggero, senza rinforzi o borchie (busto, gambali o pantaloni di pelle, bracciali dal gomito al 
polso) 

• Pelliccia che rivesta le tre locazioni del corpo fondamentali (il busto deve essere totalmente coperto, 
braccia e gambe anche solo parzialmente) 

• Gambesone che offra copertura anche alle braccia e almeno fino a metà coscia, in alternativa 
gambesone senza maniche insieme a parabraccia e gambali o pantaloni di cuoio 
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Armatura Media 
Fornisce 2 PP al portatore (+1 se viene indossato anche un elmo). 
Può essere utilizzata da personaggi con l’abilità Armature medie. 
Protegge dal primo danno CRUSH ricevuto, dopodiché viene distrutta e va riparata. 
Esempi di armatura media sono: 

• Cuoio borchiato o coperto da placche metalliche leggere, accompagnato da gambali e bracciali dello 
stesso materiale 

• Armatura lamellare in cuoio accompagnata da gambali e bracciali dello stesso materiale 
• Gambesone con protezioni metalliche di piastre leggere su spalle e stinchi 
• Cotta di maglia che copra almeno metà del braccio e fino al ginocchio (in alternativa accompagnata 

da pantaloni in cuoio o gambali di piastre leggere) 
 
Il personaggio che le indossa non può lanciare incantesimi di Magia (Invocazione, Illusione, Necromanzia). 
 
 

Armatura Pesante 
Fornisce 3 PP al portatore (+1 se viene indossato anche un elmo). 
Può essere utilizzata da personaggi con l’abilità Armature pesanti. 
Protegge dal primo danno CRUSH ricevuto, dopodiché viene distrutta e va riparata. 
Se danneggiata può essere riparata dalle abilità di Fabbro. 
Esempi di armatura pesante sono: 

• Gambesone più piastre su busto, braccia e gambe 
• Armatura lamellare in metallo 
• Armatura a scaglie 
• Brigantina 
• Qualsiasi simulazione in lattiche che riproduca fedelmente le armature precedenti (utilizzabile a 

discrezione dello Staff) 
 
Il personaggio che le indossa non può lanciare incantesimi di Magia (Invocazione, Illusione, Necromanzia). 
 

Armatura Completa 
Fornisce 4 PP al portatore (+1 se viene indossato anche un elmo). 
Può essere utilizzata da personaggi con l’abilità Armature complete. 
Protegge dal primo danno CRUSH ricevuto, dopodiché viene distrutta e va riparata. 
Se danneggiata può essere riparata dalle abilità di Fabbro. 
Esempi di armatura completa sono: 

• Piastre pesanti al di sotto delle quali viene indossata cotta di maglia e gambesone 
• Armature complete in materiali speciali (possono essere forgiate solo dai più grandi Maestri Fabbri) 
• Qualsiasi simulazione in lattiche che riproduca fedelmente le armature precedenti (utilizzabile a 

discrezione dello Staff) 
 
Il personaggio che le indossa non può lanciare incantesimi di Magia (Invocazione, Illusione, Necromanzia). 
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9. LA MAGIA 
 
La Magia permea tutto il Creato e il Mondo Ancestrale stesso è un crocevia di potenti energie mistiche, molte 
delle quali di natura divina. 
Per alcuni la Magia è una fonte da cui attingere per realizzare qualsiasi desiderio, per altri uno strumento per 
raggiungere le più alte vette del potere: ma non tutti riescono ad andare oltre i primi passi in questo sentiero 
difficile e pericoloso. 
 
Ogni praticante di Magia sceglie un percorso da seguire, che sia una delle discipline arcane (Invocazione, 
Illusione e Necromanzia) oppure l’avvicinarsi al divino (Devozione Sacra, Oscura e alla Natura), ma nessuno 
ottiene l’esperienza necessaria a tessere incantesimi senza un estenuante studio ed una pratica fiaccante. 
 

9.1 Diventare praticanti di Magia 
Un personaggio che vuole apprendere la Magia ha la possibilità di scegliere, durante la sua creazione, quale 
disciplina o devozione seguire: nulla impedisce al personaggio di acquisire la conoscenza in più aree a patto 
che possa soddisfare la spesa in PX necessaria al loro acquisto come abilità. 
I poteri conferiti dall’utilizzo della Magia sono divisi in Cerchi, ciascun Cerchio offre l’apprendimento di una 
gamma di incantesimi sempre più efficaci e potenti. 
Quando un personaggio acquisisce il suo primo Cerchio di Magia in una disciplina ottiene sette Punti Magia 
(rappresentati da appositi Cartellini) che potrà spendere, per ciascuna giornata evento, per lanciare 
incantesimi: il Cerchio di appartenenza di un incantesimo rappresenta anche la quantità di PM da spendere 
per lanciarlo (il lancio di un incantesimo di secondo Cerchio costerà dunque 2 PM). 
 
Nel momento in cui il personaggio raggiunge un livello successivo può iniziare ad acquisire incantesimi del 
Cerchio associato a quel livello a patto che abbia in precedenza acquisito almeno un incantesimo dei Cerchi 
precedenti: l’acquisizione di alcuni incantesimi dei Cerchi superiori impone alcuni requisiti, ovvero la 
conoscenza di altri incantesimi prima di poterli acquisire. 
 
Inoltre, non appena il personaggio acquisisce un incantesimo del Cerchio successivo otterrà altri 10 PM 
giornalieri da utilizzare per il lancio di incantesimi. 
 
Esempio: un Invocatore che ha raggiunto il secondo livello (superando quindi la soglia dei 20 PX) può 
spendere, non appena ne avrà disponibili, PX per acquisire la conoscenza di un incantesimo di secondo 
Cerchio di Invocazione: non appena l’avrà acquisito il suo totale di PM giornalieri salirà a 20. Se però vuole 
acquisire l’incantesimo Arma di Fulmine deve avere prima ottenuto gli incantesimi Rituale Magico e Saetta. 
 
È importante notare che l’acquisizione o il raggiungimento di Cerchi in più di una disciplina di Magia non 
conferisce ulteriori PX: se un personaggio raggiunge il secondo livello, ha accesso ad incantesimi di 
Necromanzia e Devozione Oscura e acquisisce un incantesimo per ciascuna di queste discipline i suoi PM 
diventeranno 20 e non 30. 
 

9.2 Lanciare incantesimi 
Manipolare la Magia non è assolutamente impresa da poco, richiede la pronuncia di formule speciali e molto 
spesso i praticanti di Magia si ritroveranno in situazioni dove è facile farsi distrarre o ricevere un danno che 
spezzi la concentrazione: per questo motivo solitamente chi fa uso di incantesimi si tiene a distanza da uno 
scontro fisico perché anche il solo impatto contro la propria armatura può causare il fallimento nel lancio del 
sortilegio. 
 
Ogni giocatore è tenuto a creare una formula che rappresenti l’effetto dell’incantesimo: la frase completa da 
pronunciare deve essere composta in questo modo: 
 

Formula  -  Nome dell’incantesimo  -  Chiamata 
 

Un incantesimo di Incubo di primo Cerchio di Illusione potrebbe essere quindi lanciato con una frase come 
questa: 
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Che la tua mente diventi nido di orrore  -  Incubo  -  FEAR! 
 

 
Le condizioni che un praticante di Magia deve rispettare sono le seguenti: 

• la Formula iniziale deve avere una durata minima di 3 secondi; 
• il praticante può spostarsi ma solo di qualche passo e non di corsa; 
• il bersaglio o i bersagli devono essere indicati dal praticante; 
• l’incantesimo deve essere ben scandito e udibile dal bersaglio; 
• la frase deve essere recitata completamente; 
• il praticante può difendersi con un’arma o uno scudo, se riesce a farlo mentre recita la frase. 
 

 
Se l’incantesimo rispetta tutte le condizioni il praticante deve strappare il numero corrispondente di Cartellini 
Magia. 
 
Se anche una sola di queste condizioni non viene rispettata o se il praticante subisce la perdita di Punti 
Ferita, Punti Anima o Punti Protezione o effetti che lo rendano impossibilitato a lanciare incantesimi (es. 
SILENCE) durante il lancio, il praticante fallisce ed è tenuto a strappare i Cartellini Magia corrispondenti al 
costo dell’incantesimo come se l’avesse effettivamente lanciato. 
 
È caldamente consigliato ai giocatori che fanno uso di Cartellini Magia di avere a disposizione una sacca o 
piccolo contenitore dove conservare quelli strappati: è importante cercare di mantenere il più pulito possibile 
l’ambiente in cui si gioca! 
 
 

9.3 Apprendimento di nuovi incantesimi 
Un personaggio acquisisce nuovi incantesimi allo stesso modo in cui può ottenere nuove Abilità: ciascun 
incantesimo ha un suo costo in PX che aumenta in proporzione al Cerchio di appartenenza e alla potenza 
dell’incantesimo stesso. 
Solo chi possiede il Cerchio corrispondente di una disciplina può acquisire gli incantesimi relativi: non vi 
sono costi aggiuntivi ma è fortemente apprezzata la simulazione dello studio di nuovi incantesimi durante gli 
eventi, in special modo in quelli dove sono presenti sedi o rappresentanti di Gilde di Magia o delle Chiese del 
Mondo Ancestrale. 
 

9.4 Apprendere più Discipline 
E’ possibile apprendere più Discipline acquistandole con la dovuta spesa in PX. 
Esiste però una limitazione: mentre un personaggio può apprendere anche tutte e tre le Discipline di Magia 
(Invocazione, Illusione e Necromanzia), non potrà mai apprendere una seconda Disciplina di Devozione 
perché ciascuna di esse è associata ad una Divinità maggiore e l’utilizzo di preghiere di dogmi diversi dal 
proprio non è consentito. 
Per cui un personaggio può per esempio apprendere Invocazione e Necromanzia oppure Illusione, 
Invocazione e Devozione Sacra ma mai Devozione Sacra e Devozione alla Natura. 
 

9.5 Incantesimi e armature 
Per lanciare incantesimi è necessaria una certa mobilità, ampi gesti possono essere richiesti e qualsiasi 
ingombro sul personaggio può rappresentare un serio ostacolo alla formulazione dell’incantesimo. 
Per questo motivo chi è in grado di lanciare incantesimi può utilizzare solo alcuni tipi di armatura. 
Di norma gli incantesimi di Devozione consentono l’utilizzo di armature mentre quelli di Magia no. 
 
È possibile tuttavia che alcune rare e potenti armature incantate consentano il superamento di questo 
ostacolo per i praticanti di magia. 
 

9.6 Interruzione e dissoluzione di incantesimi 
Un incantesimo attivato su un bersaglio può essere sempre interrotto dal praticante di Magia che lo ha 
lanciato: se un Illusionista ha lanciato un Incubo su un suo nemico può decidere di interrompere la Chiamata 
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FEAR dell’incantesimo in qualsiasi momento. Questa regola tuttavia non vale per quegli incantesimi ad 
effetto immediato (incantesimi che infliggono danno istantaneo, preghiere di cura dei PF, etc.). 
 
Discorso diverso vale per la Dissoluzione: alcuni potenti incantesimi possono spezzare gli effetti di un altro 
incantesimo o potere, ma non deve mai essere dato per scontato il successo perché molti fattori possono 
influire sulla probabilità di dissoluzione (incantesimo di un Cerchio molto elevato, creatura estremamente 
potente, luogo consacrato alla divinità a cui è legato il praticante che ha lanciato l’incantesimo da dissolvere, 
etc.). 
 

9.7 Aumento e recupero di Punti Magia 
Quando lo Staff dichiara TIME OUT al termine di una giornata di gioco tutti i Punti Magia non spesi vengono 
perduti e la loro quantità sarà ripristinata alla successiva giornata di gioco: i giocatori sono tenuti a 
distruggere o consegnare allo Staff i Cartellini non sfruttati. 
Un personaggio non può recuperare PM durante la giornata di gioco a meno che non sia in possesso di 
portentosi oggetti in grado di conferirgli questo dono (si vocifera che anche fra i segreti più gelosamente 
custoditi delle Gilde di Alchimisti ed Erboristi vi siano ricette di pozioni in grado di far recuperare le energie 
magiche!). 
In alternativa un personaggio può valutare l’ipotesi di acquisire alcune Abilità che gli conferiscano un numero 
maggiore di PM giornalieri. 
Per il recupero dei Punti Magia in passato si è sfruttato il potere della Meditazione: purtroppo in un 
mondo sconvolto da energie caotiche e dalla crescente influenza del Caos è diventato molto difficile 
recuperare energie mistiche meditando. Esistono tuttavia alcuni rari luoghi solo marginalmente 
contaminati dal Caos dove è ancora possibile ricorrere all’uso della Meditazione: a voi scoprire dove 
sono e come sfruttarne le proprietà! 
 

9.8 Rituali 
I Rituali rappresentano speciali incantesimi che richiedono un grande dispendio di energie e la 
collaborazione di più praticanti di Magia: per poter officiare Rituali è indispensabile che un personaggio abbia 
acquisito l’incantesimo Rituale Magico (ogni disciplina lo ha nel suo elenco di incantesimi). 
Funzionamento ed utilizzo dei Rituali sono descritti in dettaglio nel capitolo Ritualismo. 
 

9.9 Durata degli Incantesimi 
Ciascun incantesimo ha una sua durata: che sia immediato o persista per un’intera giornata, il giocatore 
deve essere ben consapevole di quanto tempo ha a disposizione prima che si esaurisca del tutto. 
Nella descrizione di ciascun incantesimo è riportato uno dei valori di durata seguenti: 
• ISTANTANEO: l’effetto dell’incantesimo ha luogo immediatamente dopo il suo lancio, se l’incantesimo 

consente di dichiarare una o più Chiamate queste devono essere pronunciate entro pochissimi secondi 
dal lancio dell’incantesimo stesso. Di norma questo tipo d’incantesimo è associato all’utilizzo di Chiamate 
Istantanee di Attacco e Difesa (v. Chiamate); 
 

• CHIAMATA: la Chiamata associata al lancio dell’incantesimo ha una sua durata standard (10 secondi per 
la maggior parte delle Chiamate – WEAKNESS, CHARME, CONFUSION, etc. - e di più per altre – 
COMMAND, TERROR, OBLIVION, etc.). Per la durata fare riferimento al capitolo Chiamate; 

 
• COMBATTIMENTO: l’incantesimo può essere lanciato un minuto prima di uno scontro o durante lo 

stesso ed ha termine quando lo scontro stesso finisce. Nel caso in cui il suo lancio consenta l’utilizzo di 
un numero limitato di Chiamate, l’incantesimo si esaurirà anche una volta finite queste Chiamate.  
Per scontro finito si intende un duello, una rissa, una battaglia le cui fazioni coinvolte interrompono 
qualsiasi aggressione reciproca per più di cinque minuti: questa interruzione può essere dovuta ad una 
resa, alla fuga o alla sconfitta totale di una delle due fazioni che si affrontano. 
Incantesimi di questo tipo possono anche essere lanciati sui partecipanti ad un Rituale per proteggerlo da 
eventuali effetti nocivi del Rituale stesso: dureranno perciò fino al termine del Rituale (oppure 
continueranno se gli effetti dl Rituale condurranno all’inizio di un combattimento, per esempio contro una 
creatura evocata); 
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• GIORNALIERO: l’incantesimo dura tutta la giornata di gioco e i suoi effetti svaniscono appena viene data 
segnalazione del TIME OUT. Nel caso in cui l’incantesimo consenta l’utilizzo di un numero limitato di 
Chiamate questo si esaurirà una volta terminate le Chiamate stesse; 

 
• SPECIALE: l’incantesimo ha una durata diversa da quelle elencate, durata che viene spiegata in 

dettaglio nella descrizione dell’incantesimo. 
 
Con eccezione degli incantesimi istantanei, ciascun incantesimo può essere annullato da altri incantesimi o 
poteri di dissoluzione della Magia, a meno che non sia specificato diversamente nella descrizione 
dell’incantesimo. 
 
In linea di principio gli incantesimi con durata COMBATTIMENTO, GIORNALIERO o SPECIALE possono 
essere interrotti da chi li ha lanciati in qualsiasi istante. 
 

9.10 Incantesimi 
In questo regolamento sono elencati gli incantesimi dei primi tre Cerchi di ogni disciplina: è possibile tuttavia 
che se ne possano scoprire altri in gioco ed è cosa nota che ai più alti ranghi delle Accademie di Magia e 
delle Chiese del Mondo Ancestrale si insegnino incantesimi di Cerchi superiori al terzo! 
 
Per ciascuna disciplina sono elencati di seguito gli incantesimi divisi per disciplina, per Cerchio e il costo di 
PX necessari per acquisirne la conoscenza. 
 
Proseguendo nella lettura si potrà approfondire la conoscenza di ogni incantesimo, gli eventuali requisiti, la 
descrizione dei suoi effetti e delle eventuali Chiamate associate. 
 

Invocazione 
 

NOME CERCHIO PX 

 

NOME CERCHIO PX 
Armatura Magica 1 1 Armatura Magica Potenziata 2 3 
Dardo Incantato 1 2 Luce 2 3 

Freccia di Ghiaccio 1 1 Pietrificazione 2 4 
Individuazione del Magico 1 1 Tenebra 2 4 

Raffica di Vento 1 2 Voragine 2 4 
Raggio di Fuoco 1 1 Arma Arcana Potenziata 3 6 

Resistenza agli Elementi 1 2 Armatura Magica Infrangibile 3 6 
Rituale Magico 1 1 Arsenale di Fulmine 3 5 

Saetta 1 1 Arsenale di Fuoco 3 5 
Scheggia di Granito 1 1 Arsenale di Ghiaccio 3 5 

Arma Arcana 2 4 Arsenale di Pietra 3 5 
Arma di Fulmine 2 3 Dissoluzione della Magia 3 5 
Arma di Fuoco 2 3 Pietrificazione Multipla 3 6 

Arma di Ghiaccio 2 3 Retribuzione Elementale 3 6 
Arma di Pietra 2 3 Sentiero Elementale 3 6 

 
 

Illusione 
NOME CERCHIO PX 

 
NOME CERCHIO PX 

Ammaliamento 1 1 Pace Interiore 2 3 
Confusione 1 1 Pacificazione 2 4 
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Debolezza 1 1 Sete di Sangue 2 3 
Distorcere Realtà 1 2 Silenzio 2 4 

Goffaggine 1 1 Tenebra 2 4 
Incubo 1 2 Armonia 3 5 

Individuazione del Magico 1 1 Camaleonte 3 6 
Placare gli Animi 1 1 Dissoluzione della Magia 3 5 
Rituale Magico 1 1 Dominio 3 6 

Sonno 1 2 Manto di Tenebra 3 5 
Agonia 2 4 Oblio 3 6 

Danza di Follia 2 3 Occultamento 3 5 
Distorcere Realtà Superiore 2 3 Spada del Tormento 3 6 

Incubo Superiore 2 3 Terrore 3 6 
Malia della Mente 2 3 Torpore 3 5 

 

Necromanzia 
NOME CERCHIO PX 

 

NOME CERCHIO PX 
Armatura d’Ossa 1 1 Manto della Paura 2 4 

Avvizzimento 1 1 Miasma 2 3 
Debilitazione 1 2 Rituale di Anime 2 4 

Dita della Morte 1 2 Schegge d’Ossa 2 4 
Individuazione del Magico 1 1 Stretta della Morte 2 4 

Interrogare i Morti 1 1 Armatura d’Ossa Suprema 3 5 
Repulsione 1 1 Atrofia 3 5 

Rianimare i Morti 1 2 Carne Morta 3 5 
Rimarginare Ferite 1 1 Dissoluzione della Magia 3 5 

Rituale Magico 1 1 Dominio dei non-morti 3 6 
Armatura d’Ossa Superiore 2 3 Lama Vampirica 3 6 

Dissanguare 2 3 Richiamo dell’Anima 3 6 
Incubo 2 3 Riflesso Mortale 3 5 

Interrogare i Morti Superiore 2 3 Sfera della Rottura 3 6 
Lama Lunare 2 3 Terrore 3 6 

 
 

Devozione Sacra 
NOME CERCHIO PX 

 

NOME CERCHIO PX 
Amicizia 1 1 Punizione Sacra 2 4 

Bagliore Lunare 1 1 Stordire 2 4 
Coraggio 1 1 Vedere il Dolore 2 3 

Cura Ferite 1 1 Vigore del Sangue 2 3 
Individuazione del Magico 1 1 Voce Angelica 2 3 

Luce 1 1 Brezza del Mattino 3 5 
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Possanza 1 2 Cura Ferite Supremo 3 5 
Protezione dal Male 1 2 Dissoluzione della Magia 3 5 

Rituale Magico 1 1 Forgia Celeste 3 6 
Scudo della Fede 1 2 Giudizio Divino 3 6 
Bagliore Divino 2 4 Liberare la Mente 3 5 

Cura Ferite Superiore 2 3 Lucidità 3 6 
Metallo Consacrato 2 4 Rivelare la Corruzione 3 6 

Placare l’Ira 2 3 Santificare 3 5 
Protezione dal Veleno 2 3 Sentenza Celeste 3 6 

 
 

Devozione Oscura 
NOME CERCHIO PX 

 

NOME CERCHIO PX 
Confusione 1 1 Morte Apparente 2 3 
Cura Ferite 1 1 Punizione Sacrilega 2 4 

Debilitazione 1 1 Sete di Sangue 2 3 
Goffaggine 1 1 Silenzio 2 4 

Incubo 1 2 Tenebra 2 4 
Individuazione del Magico 1 1 Cura Ferite Supremo 3 5 

Protezione dal Bene 1 2 Dissacrare 3 5 
Rituale Magico 1 1 Dissoluzione della Magia 3 5 

Scudo della Fede 1 2 Furia Primordiale 3 5 
Tocco del Male 1 1 Giudizio Divino 3 6 

Agonia 2 3 Rivelare la Corruzione 3 6 
Cura Ferite Superiore 2 3 Sentenza Abissale 3 6 

Dissanguare 2 3 Sfera della Rottura 3 6 
Lingua Blasfema 2 3 Tenacia 3 5 

Metallo Consacrato 2 4 Tocco del Male Supremo 3 6 
 
 

Devozione alla Natura 
NOME CERCHIO PX 

 

NOME CERCHIO PX 
Corazza di Rovi 1 1 Tenebra 2 4 

Domare 1 1 Terremoto 2 3 
Forza dell’Orso 1 1 Totem della Guarigione 2 4 

Individuazione del Magico 1 1 Vento Gelido 2 4 
Luce 1 1 Visione 2 4 

Resistenza agli Elementi 1 2 Dissoluzione della Magia 3 5 
Rituale Magico 1 1 Geyser 3 5 
Soffio della Vita 1 1 Pelle di Roccia 3 6 

Stasi 1 2 Prigione Rovente 3 5 
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Tocco Venefico 1 2 Rigenerazione 3 6 
Ciclo della Vita 2 3 Rivelare la Corruzione 3 6 

Lingua Universale 2 3 Salto Dimensionale 3 6 
Pelle Coriacea 2 3 Soffio del Tuono 3 5 

Sciame d’Api 2 3 Totem di Benedizione 
Naturale 3 5 

Soffio Venefico 2 4 Totem di Guarigione della 
Terra 3 6 

 
 
Agonia 
Illusione 2° Cerchio, Devozione Oscura 2° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago può dichiarare una Chiamata PAIN per 
livello posseduto, da indirizzare su uno o più 
bersagli simultaneamente. 
 
Amicizia 
Devozione Sacra 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il praticante può rendere amico un soggetto: ha la 
possibilità di dichiarare una Chiamata CHARME. 
 
 
Ammaliamento 
Illusione 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago instilla nella mente del soggetto la 
convinzione di essere il suo migliore amico. 
Il soggetto sarà affetto dalla Chiamata CHARME e 
asseconderà le richieste del mago entro i limiti posti 
dalle regole riguardanti questa Chiamata. 
 
Se il soggetto è già sotto gli effetti di un’altra 
Chiamata CHARME la Chiamata precedente sarà 
annullata e il soggetto seguirà solo l’ultima in ordine 
di tempo. 
 
 
Arma Arcana 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico 
L’incantesimo consente al mago di dichiarare una 
Chiamata THROUGH per livello posseduto con 
l’arma che sta impugnando: qualsiasi altra Chiamata 
derivante da tipo di arma o poteri già presenti su di 
essa viene sostituita dalla Chiamata 
dell’incantesimo. 
L’incantesimo può essere spezzato se si subisce 
una Chiamata FUMBLE (a meno che non sia 
immune, per virtù di altri incantesimi o abilità, a 
questa Chiamata) e anche se il mago cambia arma 
(per esempio rinfodera il pugnale ed estrae una 
spada) l’incantesimo ha termine. 
 

Il mago può interrompere l’effetto dell’incantesimo 
quando desidera: eventuali Chiamate THROUGH 
rimanenti saranno perdute. 
 
 
Arma Arcana Potenziata 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Arma Arcana 
Questo incantesimo ha lo stesso effetto, durata e 
condizioni dell’incantesimo Arma Arcana di secondo 
Cerchio, ma il mago può dichiarare ENCHANTED 
anziché THROUGH se lo desidera. 
 
 
Arma di Fulmine 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Saetta 
L’incantesimo consente al mago di dichiarare una 
Chiamata THUNDER per livello posseduto con 
l’arma che sta impugnando: qualsiasi altra Chiamata 
derivante da tipo di arma o poteri già presenti su di 
essa viene sostituita dalla Chiamata 
dell’incantesimo. L’unica eccezione ha luogo nel 
caso in cui il personaggio sia un Elementalista con 
elemento prescelto di tipo Aria e in possesso 
dell’abilità Focus Elementale: in tal caso potrà 
dichiarare DOUBLE THUNDER. 
L’incantesimo può essere spezzato se si subisce 
una Chiamata FUMBLE (a meno che non sia 
immune, per virtù di altri incantesimi o abilità, a 
questa Chiamata) e anche se il mago cambia arma 
(per esempio rinfodera il pugnale ed estrae una 
spada) l’incantesimo ha termine. 
 
Il mago può interrompere l’effetto dell’incantesimo 
quando desidera: eventuali Chiamate THUNDER 
rimanenti saranno perdute. 
 
 
Arma di Fuoco 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Raggio di Fuoco 
L’incantesimo consente al mago di dichiarare una 
Chiamata FIRE per livello posseduto con l’arma che 
sta impugnando: qualsiasi altra Chiamata derivante 
da tipo di arma o poteri già presenti su di essa viene 
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sostituita dalla Chiamata dell’incantesimo. L’unica 
eccezione ha luogo nel caso in cui il personaggio sia 
un Elementalista con elemento prescelto di tipo 
Fuoco e in possesso dell’abilità Focus Elementale: 
in tal caso potrà dichiarare DOUBLE FIRE. 
L’incantesimo può essere spezzato se si subisce 
una Chiamata FUMBLE (a meno che non sia 
immune, per virtù di altri incantesimi o abilità, a 
questa Chiamata) e anche se il mago cambia arma 
(per esempio rinfodera il pugnale ed estrae una 
spada) l’incantesimo ha termine.   
 
Il mago può interrompere l’effetto dell’incantesimo 
quando desidera: eventuali Chiamate FIRE 
rimanenti saranno perdute. 
 
 
Arma di Ghiaccio 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Freccia di Ghiaccio 
L’incantesimo consente al mago di dichiarare una 
Chiamata ICE per livello posseduto con l’arma che 
sta impugnando: qualsiasi altra Chiamata derivante 
da tipo di arma o poteri già presenti su di essa viene 
sostituita dalla Chiamata dell’incantesimo. L’unica 
eccezione ha luogo nel caso in cui il personaggio sia 
un Elementalista con elemento prescelto di tipo 
Acqua e in possesso dell’abilità Focus Elementale: 
in tal caso potrà dichiarare DOUBLE ICE.   
L’incantesimo può essere spezzato se si subisce 
una Chiamata FUMBLE (a meno che non sia 
immune, per virtù di altri incantesimi o abilità, a 
questa Chiamata) e anche se il mago cambia arma 
(per esempio rinfodera il pugnale ed estrae una 
spada) l’incantesimo ha termine.      
 
Il mago può interrompere l’effetto dell’incantesimo 
quando desidera: eventuali Chiamate ICE rimanenti 
saranno perdute. 
 
 
Arma di Pietra 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Scheggia di Granito 
L’incantesimo consente al mago di dichiarare una 
Chiamata NATURAL per livello posseduto con 
l’arma che sta impugnando: qualsiasi altra Chiamata 
derivante da tipo di arma o poteri già presenti su di 
essa viene sostituita dalla Chiamata 
dell’incantesimo. L’unica eccezione ha luogo nel 
caso in cui il personaggio sia un Elementalista con 
elemento prescelto di tipo Acqua e in possesso 
dell’abilità Focus Elementale: in tal caso potrà 
dichiarare DOUBLE NATURAL.    
L’incantesimo può essere spezzato se si subisce 
una Chiamata FUMBLE (a meno che non sia 
immune, per virtù di altri incantesimi o abilità, a 
questa Chiamata) e anche se il mago cambia arma 
(per esempio rinfodera il pugnale ed estrae una 
spada) l’incantesimo ha termine.     

 
Il mago può interrompere l’effetto dell’incantesimo 
quando desidera: eventuali Chiamate NATURAL 
rimanenti saranno perdute. 
 
 
 
Armatura d’Ossa 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il mago rinforza il proprio scheletro aumentando la 
resistenza ai danni: acquisisce temporaneamente 2 
PP in aggiunta a quelli derivanti da armature o altri 
incantesimi protettivi. 
Gli attacchi ricevuti dal mago rimuoveranno prima i 
PP dell’Armatura d’Ossa dopodiché quelli dati da 
altre protezioni. 
 
Le Chiamate CRUSH, ARTIFACT, ENCHANTED, 
HOLY, UNHOLY infliggono normalmente danno e 
spezzano l’incantesimo. 
 
Armatura d’Ossa Superiore 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Armatura d’Ossa 
Questa versione potenziata dell’Armatura d’Ossa 
conferisce 3 PP anziché 2. 
Inoltre protegge anche da danni provocati da 
Chiamate ENCHANTED. 
 
 
Armatura d’Ossa Suprema 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Armatura d’Ossa, Armatura d’Ossa 
Superiore 
Le ossa del mago crescono a dismisura formando 
placche resistentissime: ottiene 5 PP anziché i PP 
conferiti da altri incantesimi Armatura d’Ossa. 
È protetto anche da colpi di Chiamate ENCHANTED 
e CRUSH. 
 
 
Armatura Magica 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il corpo del mago è infuso di energia magica che ne 
incrementa la capacità di sostenere i danni fisici: 
aggiunge 1 PP per livello a quelli che già potrebbe 
sostenere con eventuali armature indossate. 
Tuttavia questo incantesimo protegge solo da danni 
di armi normali, da DOUBLE e da THROUGH: se il 
personaggio subisce un danno di un tipo differente 
da questi l’incantesimo è spezzato e tutti i PP 
derivanti da esso sono perduti. 
Non è possibile lanciare su sé stessi altri incantesimi 
di Armatura Magica (sia di primo Cerchio che di 
Cerchi superiori): se si lancia un incantesimo del 
genere sulla propria persona tutti i PP precedenti 
andranno perduti (quindi un personaggio di quarto 
livello che ha ancora a disposizione 2 PP di un 
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precedente incantesimo di Armatura Magica otterrà 
4 PP da un successivo incantesimo e non la somma 
di entrambi (6 PP). 
 
 
 
Armatura Magica Infrangibile 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Armatura Magica, Armatura Magica 
Potenziata 
Questo incantesimo ha lo stesso effetto, durata e 
condizioni dell’incantesimo Armatura Magica 
Potenziata di secondo Cerchio ma protegge anche 
dai danni di Chiamate ENCHANTED. 
 
 
Armatura Magica Potenziata 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Armatura Magica 
Questo incantesimo ha lo stesso effetto, durata e 
condizioni dell’incantesimo Armatura Magica di 
primo Cerchio ma protegge anche da danni SILVER 
e CRUSH. 
 
 
Armonia 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Ammaliamento 
Il mago emana un’aura di autorità e carisma: al 
lancio dell’incantesimo potrà dichiarare un numero di 
Chiamate CHARME pari al suo livello, da indirizzare 
a più bersagli simultaneamente. 
 
 
Arsenale di Fulmine 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Saetta, Arma di 
Fulmine 
L’incantesimo funziona come Arma di Fulmine di 
secondo Cerchio ma il mago ha la possibilità di 
incantare le armi di altri due personaggi oltre alla 
propria: per attivare l’incantesimo è necessario che il 
mago tocchi le armi da incantare, da quel momento 
in poi i proprietari di quelle armi potranno dichiarare 
un numero di danni THUNDER pari al livello del 
mago. 
 
Se il mago è Elementalista e ha l’Aria come 
elemento prescelto e l’abilità Focus Elementale 
potrà dichiarare DOUBLE THUNDER (come da 
incantesimo Arma di Fulmine), ma i personaggi di 
cui ha incantato le armi non potranno farlo. 
 
 
Arsenale di Fuoco 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 

Requisiti: Rituale Magico, Raggio di Fuoco, Arma 
di Fuoco 
L’incantesimo funziona come Arma di Fuoco di 
secondo Cerchio ma il mago ha la possibilità di 
incantare le armi di altri due personaggi oltre alla 
propria: per attivare l’incantesimo è necessario che il 
mago tocchi le armi da incantare, da quel momento 
in poi i proprietari di quelle armi potranno dichiarare 
un numero di danni FIRE pari al livello del mago. 
 
Se il mago è Elementalista e ha il Fuoco come 
elemento prescelto e l’abilità Focus Elementale 
potrà dichiarare DOUBLE FIRE (come da 
incantesimo Arma di Fuoco), ma i personaggi di cui 
ha incantato le armi non potranno farlo. 
 
 
Arsenale di Ghiaccio 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Freccia di Ghiaccio, 
Arma di Ghiaccio 
L’incantesimo funziona come Arma di Ghiaccio di 
secondo Cerchio ma il mago ha la possibilità di 
incantare le armi di altri due personaggi oltre alla 
propria: per attivare l’incantesimo è necessario che il 
mago tocchi le armi da incantare, da quel momento 
in poi i proprietari di quelle armi potranno dichiarare 
un numero di danni ICE pari al livello del mago. 
 
Se il mago è Elementalista e ha l’Acqua come 
elemento prescelto e l’abilità Focus Elementale 
potrà dichiarare DOUBLE ICE (come da incantesimo 
Arma di Ghiaccio), ma i personaggi di cui ha 
incantato le armi non potranno farlo. 
 
 
Arsenale di Pietra 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Scheggia di Granito, 
Arma di Pietra 
L’incantesimo funziona come Arma di Pietra di 
secondo Cerchio ma il mago ha la possibilità di 
incantare le armi di altri due personaggi oltre alla 
propria: per attivare l’incantesimo è necessario che il 
mago tocchi le armi da incantare, da quel momento 
in poi i proprietari di quelle armi potranno dichiarare 
un numero di danni NATURAL pari al livello del 
mago. 
 
Se il mago è Elementalista e ha la Terra come 
elemento prescelto e l’abilità Focus Elementale 
potrà dichiarare DOUBLE NATURAL (come da 
incantesimo Arma di Pietra), ma i personaggi di cui 
ha incantato le armi non potranno farlo. 
 
 
Atrofia 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Debilitazione 
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Il mago manipola le corde vocali dell’avversario 
creando una paralisi temporanea: può dichiarare 
una Chiamata SILENCE sull’avversario. 
 
 
 
Avvizzimento 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago distrugge le proprietà speciali di reagenti, sia 
alchemici che erboristici: per ciascun livello 
posseduto può toccare un reagente e dichiarare 
AVVIZZIMENTO, qualsiasi cartellino associato a 
quel reagente andrà immediatamente distrutto. 
 
 
Bagliore Divino 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Luce 
Il personaggio è in grado di emanare fasci di luce 
divina dalle proprie mani: può dichiarare un 
BLINDNESS contro un avversario a sua scelta. 
 
 
Bagliore Lunare 
Devozione Sacra 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il praticante invoca una luce del tutto identica ai 
riflessi lunari: durante lo scontro per ciascun livello 
posseduto può dichiarare una Chiamata SILVER, 
distribuendo tali Chiamate su uno o più bersagli. 
 
L’incantesimo si consuma al termine dello scontro o 
finché non viene dissolto da incantesimi o poteri 
appositi. 
 
 
Brezza del Mattino 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Cura Ferite, Cura Ferite Superiore 
L’aria intorno al personaggio viene purificata e porta 
con sé una fragranza rinvigorente: il personaggio 
può dichiarare una Chiamata MASS DISPEL 
WEAKNESS. 
 
 
Camaleonte 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il mago, al lancio dell’incantesimo, può agire come 
se fosse sotto l’effetto dell’abilità MIMETISMO (v. 
Regole Avanzate): l’effetto dura finché non viene 
compiuta un’azione che interrompe il MIMETISMO, 
compreso lanciare un altro incantesimo. 
 
 
Carne Morta 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Ogni attacco in corpo a corpo diretto al mago 
provoca l’espulsione dal suo corpo di secrezioni 

acide: il mago può dichiarare, contro ogni tipo di 
attacco ravvicinato, fino a due Chiamate REFLECT 
per livello posseduto. 
 
Chiamate HOLY, UNHOLY e ARTIFACT infliggono 
danni regolarmente e spezzano l’incantesimo. 
 
 
 
Ciclo della Vita 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Giornaliero 
Il praticante può lanciare questo incantesimo in 
qualsiasi momento: una volta lanciato dovrà 
strappare un solo cartellino Magia e scrivere sul 
retro dell’altro il nome dell’incantesimo, dopodiché 
legare quest’ultimo al corpo (il giocatore può 
utilizzare un laccetto, uno spago, un elastico o 
qualsiasi altra cosa che possa tenere il cartellino sul 
suo corpo). 
 
Da quel momento e fino alla segnalazione del TIME 
OUT il personaggio potrà beneficiare, per una sola 
volta, di una guarigione speciale nel caso in cui 
dovesse finire in stato di Coma: entro un minuto 
dall’entrata in Coma rigenererà un PF e potrà 
rialzarsi ed agire regolarmente secondo le regole del 
risveglio dal Coma (sarà quindi soggetto a 
WEAKNESS). 
 
 
Confusione 
Illusione 1° Cerchio, Devozione Oscura 1° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago crea un’allucinazione nella mente del 
soggetto in grado di disorientarlo: può dichiarare una 
Chiamata CONFUSION contro un avversario. 
 
 
Coraggio 
Devozione Sacra 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il praticante può infondere un profondo coraggio nel 
suo animo e in quello dei compagni: per ciascun 
livello posseduto può trasmettere il Coraggio ad una 
persona (al primo livello a sé stesso, al secondo sé 
stesso e un altro, e così via…). Da quel momento in 
poi chiunque è sotto effetto di Coraggio può 
dichiarare NO EFFECT in risposta alla prima 
Chiamata FEAR ricevuta. 
 
 
Corazza di Rovi 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il corpo del praticante viene avvolto da una grande 
quantità di rovi: il personaggio può dichiarare una 
Chiamata THROUGH per livello posseduto contro 
qualsiasi attacco in corpo a corpo o incantesimo 
offensivo a contatto. 
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Cura Ferite 
Devozione Sacra 1° Cerchio, Devozione 
Oscura 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Imponendo le mani su un essere vivente il praticante 
può curare fino a 2 Punti Ferita. 
Può anche dividere i Punti Ferita fra due diverse 
persone, toccando ciascuna di esse con una mano e 
recitando l’incantesimo. 
 
L’incantesimo non ha effetto su soggetti colpiti da 
danno FATAL. 
 
 
Cura Ferite Superiore 
Devozione Sacra 2° Cerchio, Devozione 
Oscura 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Cura Ferite 
Imponendo le mani su un essere vivente il praticante 
può curare fino a 3 Punti Ferita. 
Può anche distribuire i Punti Ferita fra due diverse 
persone, toccando ciascuna di esse con una mano, 
recitando l’incantesimo e dichiarando a ciascun 
soggetto quanti dei tre PF recupererà. 
 
L’incantesimo non ha effetto su soggetti colpiti da 
danno FATAL. 
 
 
Cura Ferite Supremo 
Devozione Sacra 3° Cerchio, Devozione 
Oscura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Cura Ferite, Cura Ferite Superiore 
Imponendo le mani su un essere vivente il praticante 
può curare fino a 5 Punti Ferita. 
Può anche distribuire i Punti Ferita fra due diverse 
persone, toccando ciascuna di esse con una mano, 
recitando l’incantesimo e dichiarando a ciascun 
soggetto quanti dei 5 PF recupererà. 
 
L’incantesimo ha effetto anche su ferite di tipo 
FATAL: il soggetto torna ad un punto ferita ed è 
regolarmente soggetto agli effetti di WEAKNESS 
derivanti da risveglio da Coma. 
 
 
Danza di Follia 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Incubo, Confusione, Goffaggine, 
Debolezza 
Il mago emette una vera e propria ondata di follia: 
per ogni livello posseduto potrà effettuare DUE 
Chiamate fra le seguenti: FEAR, PAIN, 
CONFUSION, FUMBLE, WEAKNESS. 
Per cui un mago di terzo livello potrà effettuare sei 
Chiamate, anche diverse fra di loro, ed indirizzarle 
sull’equivalente numero di bersagli: se lo desidera 
può dichiarare due o più Chiamate su un unico 

bersaglio (es. un FEAR su due bersagli, un 
CONFUSION su un terzo, un WEAKNESS su un 
quarto e le Chiamate FUMBLE e WEAKNESS su un 
quinto). 
 
 
Dardo Incantato 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago è in grado di evocare dal nulla dei dardi e 
scagliarli contro i suoi nemici semplicemente 
indicandoli. 
Per ciascun livello posseduto il mago può evocare 
un dardo che provoca un danno THROUGH al 
bersaglio: se è in grado di generare più di un dardo 
potrà indirizzare ciascuno a bersagli diversi, se lo 
desidera. 
L’incantesimo è istantaneo: i dardi devono essere 
scagliati subito dopo aver pronunciato la formula 
dell’incantesimo e non possono essere in alcun 
modo conservati. 
 
 
Debilitazione 
Necromanzia 1° Cerchio, Devozione Oscura 
1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago può dichiarare una Chiamata WEAKNESS 
per livello posseduto, con la possibilità quindi di 
infliggerle a più bersagli simultaneamente. 
 
 
Debolezza 
Illusione 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
I centri della mente che governano lo sforzo 
muscolare del soggetto sono temporaneamente 
compromessi: il mago può dichiarare una Chiamata 
WEAKNESS contro un avversario. 
 
 
Dissacrare 
Devozione Oscura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico 
Questo incantesimo può essere recitato solo in 
presenza di un Master o PNG addetto: il 
personaggio prova a dissolvere influenze 
profondamente associate al Bene in un luogo o su 
un oggetto. 
L’incantesimo deve essere officiato come un piccolo 
rituale di maleficio senza bisogno di contributori: il 
maleficio è più o meno efficace a seconda della 
qualità del rito, eventuali condizioni legate alla 
narrazione e al luogo IG, oggetti utilizzati per 
influenzare maggiormente il bersaglio del rituale. 
 
 
Dissanguare 
Necromanzia 2° Cerchio, Devozione Oscura 2° 
Cerchio 
Durata: Istantaneo 
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Il mago manipola le carni del bersaglio, aprendo 
piaghe e ferite in esse: può dichiarare una Chiamata 
DOUBLE THROUGH sulla vittima. 
 
 
Dissoluzione della Magia 
Tutte le discipline 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago può dichiarare una Chiamata DISPEL che 
annulli un’altra Chiamata in corso: il DISPEL va 
sempre seguito dalla Chiamata che si desidera 
contrastare (es. DISPEL FEAR contro un 
incantesimo o effetto di paura). 
Il mago può dichiarare un numero di DISPEL pari al 
suo livello ma sempre contro lo stesso tipo di 
Chiamata e sempre immediatamente dopo aver 
recitato l’incantesimo: se i personaggi colpiti da 
paura sono più di uno potrà per esempio dichiarare 
DISPEL FEAR su ciascuno di essi entro il numero 
massimo di volte consentito dal suo livello. 
 
L’incantesimo può essere utilizzato anche in altri 
contesti narrativi (per esempio su una porta sigillata 
dalla magia) o nell’esecuzione di Rituali ma il 
successo della dissoluzione sarà giudicato da un 
eventuale Master presente o PNG incaricato di 
seguire lo svolgimento della scena. 
 
 
Distorcere Realtà 
Illusione 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago paralizza i sensi del soggetto impedendogli 
di muoversi: può dichiarare un PARALYZE contro un 
avversario. 
 
 
Distorcere Realtà Superiore 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Distorcere Realtà 
Il mago può dichiarare una chiamata PARALYZE per 
livello posseduto, da indirizzare su uno o più 
bersagli simultaneamente. 
 
 
Dita della Morte 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Le dita del mago si circondano di energia negativa. 
Una volta lanciato l’incantesimo può dichiarare una 
Chiamata THROUGH quando tocca un bersaglio. 
Non è possibile dichiarare il THROUGH distanza, 
solo quando si riesce a toccare un altro 
personaggio. 
 
 
Domare 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante è in grado di dichiarare una Chiamata 

“CHARME di un minuto” verso animali, uomini bestia 
e creature in parte uomo e in parte animale (es. 
tritoni, centauri, licantropi). 
In alternativa può dichiarare un DISPEL FURIA su 
un soggetto afflitto da questa Chiamata: non annulla 
gli effetti dell’abilità Furia Barbarica e simili. 
 
L’incantesimo può essere interrotto dal praticante in 
qualsiasi momento oppure dissolto da incantesimi o 
poteri appositi. 
 
 
Dominio 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Ammaliamento, Malia della Mente 
L’influenza del mago è tale da influenzare le menti di 
più individui contemporaneamente oppure instillare 
un controllo mentale maggiore su un solo soggetto: 
il mago può dichiarare, all’atto del lancio 
dell’incantesimo, una di queste due possibili 
Chiamate: 
- un COMMAND per livello posseduto da poter 
indirizzare a più bersagli simultaneamente, la cui 
durata è quella minima di 1 minuto; 
- un “COMMAND per tre minuti” contro un singolo 
bersaglio: durante i tre minuti il mago può cambiare 
tutte le volte che vuolel’azione da far effettuare al 
bersaglio (sempre entro i limiti delle azioni ordinabili 
tramite COMMAND). 
 
Se i soggetti sono già sotto gli effetti di un’altra 
Chiamata COMMAND la Chiamata precedente sarà 
annullata e i soggetti seguiranno solo l’ultima in 
ordine di tempo. 
 
 
Dominio dei non-morti 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Rianimare i Morti 
Il mago può controllare i non-morti non animati da 
lui, dichiarando al termine della formulazione 
dell’incantesimo una fra le due possibili Chiamate a 
scelta: 
- può dichiarare la Chiamata “ENCHANTED 

COMMAND” su due non-morti minori (es. 
scheletri animati, corpi rianimati, spiriti minori di 
defunti) per ciascun livello posseduto; 

- dichiarare un ENCHANTED COMMAND (durata 
standard di un minuto) su un non-morto maggiore. 
Potrebbe essere possibile controllare spiriti di 
dannati, mummie, creature affette da vampirismo 
(non personaggi di razza Vampiro), fantasmi. La 
Chiamata potrebbe tuttavia non funzionare contro 
non-morti particolarmente potenti o antichi. 
Ha naturalmente effetto su non-morti animati: una 
mummia distrutta resterà tale se si cerca di 
dominarla. 
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I non morti continueranno ad obbedire agli ordini del 
mago fino al termine dell’incantesimo, finché non 
vengono distrutti fino alla dissoluzione 
dell’incantesimo oppure finché non vengono 
scacciati da abilità speciali. 
 
 
Forgia Celeste 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico, Metallo Consacrato 
Le mani del personaggio diventano plasmatrici del 
metallo: può riparare un PP su un’armatura o uno 
scudo non magici. 
 
 
Forza dell’Orso 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante, o un altro personaggio da lui toccato, 
viene infuso di una forza al di fuori del comune: per 
5 minuti lui o il soggetto potranno beneficiare 
dell’abilità Forza Sovrumana (v. Abilità). 
 
 
Freccia di Ghiaccio 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago è in grado di evocare dal nulla delle schegge 
di ghiaccio e scagliarle contro i suoi nemici 
semplicemente indicandoli. Per ciascun livello 
posseduto il mago può evocare una Freccia di 
Ghiaccio che provoca un danno ICE al bersaglio: se 
è in grado di generare più di una Freccia potrà 
indirizzare ciascuno a bersagli diversi, se lo 
desidera. 
 
 
Furia Primordiale 
Devozione Oscura 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante è in grado di invocare una furia bestiale 
in battaglia: può lanciare l’incantesimo su sé stesso 
o su un altro personaggio: chi beneficia 
dell’incantesimo entrerà in stato di Furia Barbarica, 
proprio come l’abilità relativa (v. Abilità). 
 
 
Geyser 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il praticante provoca lo spaccarsi del suolo e la 
conseguente fuoriuscita di gas incandescenti: può 
dichiarare la Chiamata “MASS NATURAL FIRE ai 
nemici davanti a me”. 
 
 
Giudizio Divino 
Devozione Sacra 3° Cerchio, Devozione 
Oscura 3° Cerchio 

Durata: Istantaneo 
Il personaggio impone la punizione divina sul 
nemico: toccando l’avversario può dichiarare una 
Chiamata FATAL. 
 
 
Goffaggine 
Illusione 1° Cerchio, Devozione Oscura 1° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Un impulso doloroso è trasmesso all’arto di un 
bersaglio: il mago può dichiarare una Chiamata 
FUMBLE su un avversario. 
 
 
Incubo 
Illusione 1° Cerchio, Devozione Oscura 1° 
Cerchio, Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago instilla paura nella mente del soggetto: può 
dichiarare la Chiamata FEAR contro un avversario. 
 
 
Incubo Superiore 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Incubo 
La paura viene instillata nella mente di più soggetti 
contemporaneamente: il mago può dichiarare una 
Chiamata FEAR per livello posseduto. 
 
 
Individuazione del Magico 
Tutte le discipline 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Entro i dieci secondi successivi al lancio di questo 
incantesimo il mago individuerà qualsiasi luogo, 
oggetto o individuo soggetto ad incantamento. 
Non sarà possibile identificare il tipo di 
incantamento, solo se vi è presenza di magia 
oppure no. 
Il giocatore potrà chiedere agli altri presenti di 
indicargli quali oggetti magici sono in loro possesso 
o se vi sono incantamenti sulle loro persone: gli altri 
giocatori dovranno indicargli o comunicargli gli 
oggetti in questione senza escluderne alcuno 
(azione che può essere passibile di ammonizione o 
allontanamento). L’unica eccezione è data da 
incantamenti occultati tramite altri poteri. 
 
 
Interrogare i Morti 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il mago può porre domande semplici ad un 
cadavere: quest’ultimo, per 60 secondi, potrà 
rispondere semplicemente SI, NO o NON LO SO 
alle domande del mago e non potrà mentire. 
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In alcune circostanze l’incantesimo però potrebbe 
non avere effetto, forse perché la sua anima è 
vincolata o imprigionata altrove. 
 
Il mago non potrà utilizzare questo incantesimo sullo 
stesso cadavere per il resto della giornata di gioco. 
 
 
Interrogare i Morti Superiore 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Interrogare i Morti 
A differenza dell’incantesimo Interrogare i Morti il 
cadavere potrà dare risposte più complesse 
composte da poche parole anziché una risposta 
secca e poco esaustiva. 
 
Il mago non potrà utilizzare questo incantesimo o 
l’incantesimo Interrogare i Morti sullo stesso 
cadavere per il resto della giornata di gioco. 
 
 
Lama Lunare 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Giornaliero 
Requisiti: Rituale Magico 
Il mago è in grado di incantare una qualsiasi arma 
affilata, sia ad una mano che a due mani: dal 
momento in cui l’incantesimo viene lanciato chi 
impugna l’arma potrà dichiarare, quando lo 
desidera, la Chiamata SILVER. 
Non può utilizzare altre Chiamate appartenenti 
all’arma o associate alle proprie abilità insieme alla 
Chiamata SILVER, ma può decidere quale utilizzare 
quando colpisce: l’unica eccezione è DOUBLE, per 
cui chi impugna l’arma, se ne ha la possibilità e la 
capacità, potrà pronunciare DOUBLE SILVER. 
 
Per utilizzare correttamente l’incantesimo il 
giocatore deve strappare un solo cartellino PM e 
segnare sull’altro il nome dell’incantesimo e della 
Chiamata SILVER: il cartellino deve poi essere 
legato all’arma in questione. 
Al TIME OUT il possessore dell’arma sarà tenuto a 
strappare il cartellino dell’incantamento. 
 
 
Lama Vampirica 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Rituale Magico, Stretta della Morte 
Il mago è in grado di incantare una qualsiasi arma 
affilata, sia ad una mano che a due mani: dal 
momento in cui l’incantesimo viene lanciato chi 
impugna l’arma potrà dichiarare, quando lo 
desidera, la Chiamata DRAIN per un numero di volte 
pari al doppio del livello del mago che ha lanciato 
l’incantesimo (un mago di terzo livello può per 
esempio incantare un’arma affinché il suo portatore 
possa dichiarare fino a sei DRAIN). 

Non può utilizzare altre Chiamate appartenenti 
all’arma o associate alle proprie abilità insieme alla 
Chiamata DRAIN. 
 
 
Liberare la Mente 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Coraggio 
Il personaggio rimuove il vincolo di costrizione dalla 
mente del soggetto: può dichiarare una Chiamata a 
scelta fra DISPEL COMMAND e DISPEL TERROR. 
 
 
Lingua Blasfema 
Devozione Oscura 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante è in grado di comunicare con qualsiasi 
essere vivente di evidente natura demoniaca o 
appartenente a dimensioni infernali: per 60 secondi 
sarà in grado di parlare con il soggetto ed anche le 
sue parole saranno comprese da quest’ultimo. Il 
soggetto potrebbe tuttavia decidere di non interagire 
o di mentire.   
 
Il personaggio non potrà utilizzare questo 
incantesimo sullo stesso essere per il resto della 
giornata di gioco.   
 
Lingua Universale 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante proietta la sua mente nel futuro ed 
apprende istantaneamente, seppur solo 
momentaneamente, la lingua di un’altra razza: per 
60 secondi sarà in grado di parlare con il soggetto 
ed anche le sue parole saranno comprese da 
quest’ultimo. Il soggetto potrebbe tuttavia decidere 
di non interagire o di mentire. 
 
Il personaggio non potrà utilizzare questo 
incantesimo sullo stesso essere vivente per il resto 
della giornata di gioco. 
 
Luce 
Invocazione 2° Cerchio, Devozione Sacra 1° 
Cerchio, Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Per utilizzare questo incantesimo è indispensabile 
che il giocatore sia in possesso di una torcia elettrica 
di piccole dimensioni. 
Quando l’incantesimo viene lanciato il giocatore 
potrà illuminare l’area circostante per un minuto ed 
osservare ciò che c’è intorno a lui. 
L’incantesimo dura fino al termine del minuto, 
quando il mago desidera annullarlo (spegnendo la 
torcia elettrica) o quando viene dissolto da altri 
incantesimi o poteri. 
Non è possibile dichiarare FUMBLE sul mago che 
impugna la torcia elettrica: questo oggetto non 
appartiene al contesto di gioco e viene usato 
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esclusivamente in questa circostanza per simulare 
l’incantesimo (da un punto di vista interpretativo la 
luce viene sprigionata dalla mano del mago). 
 
Una volta terminato l’incantesimo il giocatore ha 
l’obbligo di spegnere la torcia elettrica e riporla in 
uno dei suoi contenitori o sacche. 
 
 
Lucidità 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Per tutta la durata del prossimo scontro il 
personaggio sarà immune alle Chiamate SLEEP, 
CONFUSION, OBLIVION. 
 
 
Malia della Mente 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Ammaliamento 
L’influenza del mago sul bersaglio è estremamente 
forte: il mago può dichiarare una Chiamata 
COMMAND contro un avversario, la cui durata è 
quella minima (1 minuto): il soggetto seguirà gli 
ordini del mago come da regole riguardanti la 
Chiamata COMMAND. 
 
Se il soggetto è già sotto gli effetti di un’altra 
Chiamata COMMAND la Chiamata precedente sarà 
annullata e il soggetto seguirà solo l’ultima in ordine 
di tempo. 
 
 
Manto della Paura 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Incubo 
Il mago può dichiarare una Chiamata “MASS FEAR 
ai nemici davanti a me”. 
 
 
Manto di Tenebra 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Tenebra 
Il mago viene circondato da un’aura di oscurità: può 
dichiarare un numero di Chiamate REFLECT 
BLINDNESS pari al suo livello contro qualsiasi 
attacco in corpo a corpo ricevuto. 
 
Danni inferti da Chiamate HOLY, UNHOLY, 
ARTIFACT, DEATH SOUL e SOUL CUT sono inflitti 
regolarmente e spezzano l’incantesimo. 
 
 
Metallo Consacrato 
Devozione Sacra 2° Cerchio, Devozione 
Oscura 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 

Requisiti: Rituale Magico 
Il praticante benedice l’arma con il potere conferito 
dalla divinità: per ciascun livello posseduto può 
dichiarare una Chiamata ENCHANTED con la 
propria arma. Qualsiasi altra Chiamata derivante da 
tipo di arma o poteri già presenti su di essa viene 
sostituita dalla Chiamata dell’incantesimo. L’unica 
eccezione ha luogo nel caso in cui il personaggio sia 
in grado di utilizzare anche la Chiamata DOUBLE 
(per abilità o tipo di arma posseduta), in tal caso il 
personaggio potrà dichiarare DOUBLE 
ENCHANTED. 
 
L’incantesimo viene spezzato se il mago viene 
disarmato o subisce una Chiamata FUMBLE (a 
meno che non sia immune, per virtù di altri 
incantesimi o abilità, a questa Chiamata). Se il mago 
cambia arma (per esempio rinfodera il pugnale ed 
estrae una spada) l’incantesimo ha termine.   
 
 
Miasma 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago emette dalla bocca una nube di gas 
maleodoranti e tossici: può dichiarare due Chiamate 
POISON THROUGH per livello posseduto da 
utilizzare su più bersagli contemporaneamente. 
A differenza di altri incantesimi il mago deve però 
dichiarare tutte le Chiamate immediatamente e non 
può conservarne alcuna per utilizzi successivi 
durante la giornata di gioco. 
 
 
Morte Apparente 
Devozione Oscura 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Tocco del Male 
Il personaggio è in grado di simulare uno stato di 
morte che può ingannare pressoché chiunque: può 
rimanere in questo stato tutto il tempo che desidera 
e qualsiasi esame del corpo, anche tramite abilità 
speciali, rivelerà che non c’è vita in esso. 
 
Il personaggio può uscire in qualsiasi momento dallo 
stato di morte apparente ed agire regolarmente. 
 
Questo incantesimo non rende immune ai danni: 
qualsiasi attacco verso il corpo del personaggio 
causerà normali danni, così come avranno effetto 
incantesimi di influenza mentale. 
Se i danni subiti, o la sottrazione di PA, dovessero 
provocare lo stato di Coma il personaggio finirà a 
tutti gli effetti in Coma e non potrà risvegliarsi se non 
con i metodi convenzionali. 
 
 
Oblio 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
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Requisiti: Placare gli Animi, Pace Interiore 
Il mago, toccando un soggetto, può dichiarare una 
Chiamata OBLIVION: il soggetto perderà 
completamente memoria degli eventi accaduti negli 
ultimi 15 minuti. 
Occultamento 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Confusione 
Dal momento in cui l’incantesimo viene lanciato la 
sagoma del corpo del mago diventa sfocata, ciò 
riduce drasticamente le probabilità di colpirlo. 
Per ciascun livello posseduto il mago potrà 
dichiarare NO EFFECT a QUALSIASI danno fisico 
inferto da attacchi a mani nude, con armi da corpo a 
corpo, da tiro o da lancio. 
 
Eventuali danni provocati da incantesimi o poteri a 
distanza rivolti direttamente al mago oppure ad area 
(MASS) saranno regolarmente inflitti. 
 
 
Pace Interiore 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Placare gli Animi 
Questo incantesimo è una versione potenziata di 
Placare gli Animi: oltre alle Chiamate che è possibile 
dissolvere tramite Placare gli Animi il mago potrà 
dissolvere gli effetti di TERROR, PARALYZE e 
COMMAND. 
 
Questo incantesimo non può dissolvere effetti 
provocati da veleni (es. POISON PARALYZE). 
 
 
Pacificazione 
Illusione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Goffaggine 
Il mago può dichiarare una Chiamata “MASS 
FUMBLE a tutti i nemici davanti a me”. 
 
 
Pelle Coriacea 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Giornaliero 
La pelle del praticante diventa si ricopre di dura 
corteccia che si insinua anche attraverso l’armatura 
che indossa: acquisisce temporaneamente 2 PP per 
livello posseduto. Questi PP tuttavia non si 
aggiungono a quelli derivanti da altre armature 
indossate. 
Gli attacchi ricevuti dal praticante rimuoveranno 
prima i PP della Pelle Coriacea dopodiché quelli dati 
da altre protezioni. 
 
 
Pelle di Roccia 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 

Durata: Giornaliero 
Requisiti: Pelle Coriacea 
La pelle del praticante diventa dura come la roccia: il 
personaggio può dichiarare fino a tre NO EFFECT 
per livello contro qualsiasi attacco con armi da corpo 
a corpo o da lancio. 
L’incantesimo non ha effetto contro Chiamate 
ENCHANTED, HOLY, UNHOLY, ARTIFACT, DEATH 
SOUL, SOUL CUT: l’incantesimo non viene tuttavia 
annullato appena si subisce uno dei danni sopra 
elencati (anche se il personaggio potrebbe finire in 
Coma se non peggio!). 
 
 
Pietrificazione 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il terreno ai piedi del bersaglio si solleva e si tramuta 
in un blocco di roccia sottile estendendosi su tutto il 
suo corpo: il mago può dichiarare un NATURAL 
PARALYZE contro un bersaglio. 
 
 
Pietrificazione Multipla 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Pietrificazione 
Questo incantesimo ha lo stesso effetto, durata e 
condizioni dell’incantesimo Pietrificazione di 
secondo Cerchio, ma il mago può dichiarare un 
numero di NATURAL PARALYZE pari al suo livello. 
 
 
Placare gli Animi 
Illusione 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago può placare gli effetti di alcune influenze 
mentali: può dichiarare una Chiamata DISPEL per 
livello posseduto contro gli effetti di FEAR, PAIN, 
CONFUSION, WEAKNESS, FURIA (tranne la Furia 
scatenata dalle abilità omonime e da quelle della 
Vocazione di Barbaro come Branco Furioso). 
Il mago deve dichiarare i vari DISPEL entro pochi 
secondi dal lancio dell’incantesimo: può dichiarare 
anche DISPEL diversi se è in grado di farlo (in base 
al suo livello), per cui potrebbe dichiarare un 
DISPEL PAIN su un bersaglio e immediatamente 
dopo un DISPEL FEAR su un altro. 
 
Questo incantesimo non può dissolvere effetti 
provocati da veleni (es. POISON PAIN). 
 
 
Placare l’Ira 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il praticante è in grado di dissolvere gli effetti di una 
furia omicida: può dichiarare una Chiamata DISPEL 
FURIA contro un bersaglio. 
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L’incantesimo non ha effetto su Furia Barbarica e 
abilità affini. 
 
 
Possanza 
Devozione Sacra 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il personaggio, per tutta la durata dello scontro, avrà 
la possibilità di dichiarare una Chiamata STRIKE 
DOWN con il prossimo attacco in corpo a corpo: 
eventuali altre Chiamate associate ad abilità del 
personaggio, particolarità o incantamenti dell’arma 
non potranno essere dichiarate insieme allo STRIKE 
DOWN. 
 
Prigione Rovente 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Stasi 
Il praticante crea una zona di stasi temporale intorno 
ad uno o più avversari e muove l’aria al suo interno 
così rapidamente da renderla incandescente: per 
ciascun livello posseduto può dichiarare una 
Chiamata ENCHANTED PARALYZE su un bersaglio 
diverso e può dichiarare fino a due ENCHANTED 
FIRE per livello posseduto su coloro al suo interno 
entro la durata della paralisi (10 secondi). 
 
 
Protezione dal Bene 
Devozione Oscura 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante si avvolge di un’aura divina che lo 
protegge da creature profondamente legate al Bene 
e alle sfere celesti: tenendo sollevate le mani può 
dichiarare REPELL contro qualsiasi creatura si 
avvicini a lui e che sia chiaramente appartenente 
alle razze celestiali, sia un angelo o una creatura 
proveniente da quelle dimensioni. 
Il personaggio può mantenere questo incantesimo 
per 60 secondi ed interromperlo quando preferisce: 
mentre l’incantesimo è attivo non può difendersi, 
attaccare o lanciare altri incantesimi. 
Il praticante deve essere consapevole che 
l’avversario appartiene alle categorie di creature 
suddette, se non ne è sicuro non potrà utilizzare la 
chiamata REPELL. 
 
L’incantesimo si interrompe nel momento in cui il 
personaggio subisce un danno o le circostanze lo 
portano ad abbandonare la posizione di recita 
dell’incantesimo, oppure se dissolto da incantesimi o 
poteri appositi. 
 
 
Protezione dal Male 
Devozione Sacra 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante si avvolge di un’aura divina che lo 
protegge da creature profondamente legate al Male 
e alla Corruzione: tenendo sollevate le mani può 

dichiarare REPELL contro qualsiasi creatura si 
avvicini a lui e che sia chiaramente appartenente 
alle razze demoniache, sia un non-morto o una 
creatura corrotta dal Caos. 
Il personaggio può mantenere questo incantesimo 
per 60 secondi ed interromperlo quando preferisce: 
mentre l’incantesimo è attivo non può difendersi, 
attaccare o lanciare altri incantesimi. 
Il praticante deve essere consapevole che 
l’avversario appartiene alle categorie di creature 
suddette, se non ne è sicuro non potrà utilizzare la 
chiamata REPELL. 
 
L’incantesimo si interrompe nel momento in cui il 
personaggio subisce un danno o le circostanze lo 
portano ad abbandonare la posizione di recita 
dell’incantesimo, oppure se dissolto da incantesimi o 
poteri appositi. 
 
 
Protezione dal Veleno 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Giornaliero 
Requisiti: Cura Ferite 
Il personaggio potrà dichiarare una Chiamata NO 
EFFECT contro il primo POISON che gli sarà inflitto, 
a meno che non sia di natura magica. 
 
 
Punizione Sacra 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il personaggio colpisce i suoi nemici con energia 
divina: per ciascun livello posseduto può dichiarare 
una Chiamata THROUGH da infliggere su uno o più 
bersagli. 
 
 
Punizione Sacrilega 
Devozione Oscura 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il personaggio colpisce i suoi nemici con energia 
blasfema: per ciascun livello posseduto può 
dichiarare una Chiamata THROUGH da infliggere su 
uno o più bersagli. 
 
 
Raffica di Vento 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago può invocare un forte vento in grado di 
respingere gli avversari: per ciascun livello 
posseduto potrà dichiarare REPEL contro un 
avversario. 
Il mago può indirizzare i REPEL contro avversari 
diversi se è in grado di invocarne più di uno. 
 
 
Raggio di Fuoco 
Invocazione 1° Cerchio 
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Durata: Istantaneo 
Il mago è in grado di evocare dal nulla dei raggi 
infuocati e scagliarli contro i suoi nemici 
semplicemente indicandoli. Per ciascun livello 
posseduto il mago può evocare un Raggio di Fuoco 
che provoca un danno FIRE al bersaglio: se è in 
grado di generare più di un Raggio potrà indirizzare 
ciascuno a bersagli diversi, se lo desidera. 
 
 
Repulsione 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago emana un’onda di energia tale da 
allontanare i suoi nemici: per ciascun livello 
posseduto può dichiarare una Chiamata REPEL 
contro uno o più avversari. 
 
 
Resistenza agli Elementi 
Invocazione 1° Cerchio, Devozione alla 
Natura 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Uno scudo di energia elementale si pone tra il mago 
e il suo attaccante: il mago potrà dichiarare un NO 
EFFECT per ciascun livello posseduto contro 
attacchi rivolti a sé stesso che provochino le 
Chiamate THUNDER, ICE, FIRE, NATURAL. 
Qualsiasi altra Chiamata supererà lo scudo ma non 
lo dissolverà. 
 
 
Retribuzione Elementale 
Invocazione 3° Cerchio 
Requisiti: Resistenza agli Elementi 
Durata: Combattimento 
Questo incantesimo ha lo stesso effetto, durata e 
condizioni dell’incantesimo Resistenza agli Elementi 
di primo Cerchio, ma il mago può dichiarare 
REFLECT più Chiamata dell’Elemento (es. 
REFLECT FIRE) anziché NO EFFECT contro le 
Chiamate di natura elementale. 
Se il mago ha la vocazione Elementalista e possiede 
l’abilità Focus Elementale può dichiarare DOUBLE 
REFLECT più la Chiamata dell’elemento se lo 
desidera. 
 
 
Rianimare i Morti 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il mago può rianimare un soggetto morto: 
l’incantesimo ha durata di 5 minuti, il soggetto è a 
tutti gli effetti un non morto completamente 
assoggettato alla volontà del mago, non è in grado 
di parlare o correre né ha volontà propria ma può 
combattere per conto del mago. 
 
Per utilizzare questo incantesimo è necessaria la 
presenza di un PNG “morto”. 

Una volta terminato l’incantesimo il PNG cade al 
suolo e non potrà più essere rianimato dal mago: 
incantesimi di Rianimare i Morti lanciati da altri 
maghi avranno comunque effetto. 
 
L’effetto ha termine anche quando dissolto da 
incantesimi o poteri appositi oppure alla 
segnalazione del TIME OUT. 
 
 
Richiamo dell’Anima 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico, Rianimare i Morti, 
Rituale di Anime 
A differenza del Rituale di Anime il mago può 
utilizzare la TRASMIGRAZIONE anche su soggetti 
morti: non può ridurre i propri PA o quelli di un 
soggetto donatore al di sotto di uno con questo 
rituale. 
 
È indispensabile che il donatore sia consenziente e 
che venga toccato dal necromante durante la 
formulazione dell’incantesimo: non si può effettuare 
la trasmigrazione da un donatore contro la sua 
volontà (neanche se sotto effetto di condizionamento 
mentale). 
 
Per officiare questo rituale è indispensabile la 
presenza di un Master o PNG addetto: l’incantesimo 
potrebbe avere effetti collaterali in base a 
circostanze speciali legate al contesto narrativo o ad 
altre condizioni. 
 
Non è possibile tuttavia ingannare la Morte e 
un’azione del genere comporta il trapasso del mago: 
se in qualche modo il mago o il donatore dovessero 
però sopravvivere a questa condizione è molto 
probabile che l’Ankou o qualcuno dei suoi servitori si 
muoverà per recuperare l’anima sottratta alla Morte. 
 
 
Riflesso Mortale 
Necromanzia 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il mago si avvolge di un’aura di energia negativa che 
infligge danno a chi lo colpisce: può dichiarare una 
Chiamata REFLECT per livello posseduto contro 
qualsiasi attacco, eccetto ARTIFACT, HOLY, 
UNHOLY. 
 
Rigenerazione 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Rituale Magico, Totem della 
Guarigione 
Il praticante, recitando un breve rituale, è in grado di 
fa rigenerare parti del corpo di un essere vivente: 
toccando il bersaglio darà inizio ad un processo che 
potrà far ricrescere un arto o parte di esso. 
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L’arto sarà completamente ricresciuto al TIME IN 
della prossima giornata evento. 
 
Se l’incantesimo viene lanciato su una creatura 
corrotta dal Caos non avrà effetto e il praticante 
subirà gli effetti di un FATAL. 
 
 
Rimarginare Ferite 
Necromanzia 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Tramite questo incantesimo il mago può rimarginare 
piccole ferite: toccando il soggetto gli fa recuperare 
un PF perduto. 
Rituale di Anime 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico 
Il mago trasferisce, tramite la Chiamata 
TRASMIGRAZIONE, i suoi PA o quelli di un soggetto 
donatore ad un altro soggetto vivente: non è 
possibile ridurre i propri PA al di sotto di uno con 
questo rituale. 
 
È indispensabile che il donatore sia consenziente e 
che venga toccato dal necromante durante la 
formulazione dell’incantesimo: non si può effettuare 
la trasmigrazione da un donatore contro la sua 
volontà (neanche se sotto effetto di condizionamento 
mentale). 
 
Non è possibile trasferire PA ad un soggetto morto. 
 
 
Rituale Magico 
Tutte le discipline 1° Cerchio 
Durata: Speciale 
Questo incantesimo è indispensabile per officiare un 
Rituale: il suo costo in Punti Magia è sostenuto dal 
cerimoniere del Rituale oltre ad ulteriori costi 
determinati da tipo e potenza di Rituale (v. 
Ritualismo). Sempre nel capitolo Ritualismo sono 
presenti altri utilizzi di questo incantesimo. 
 
 
Rivelare la Corruzione 
Devozione Sacra 3° Cerchio, Devozione 
Oscura 3° Cerchio, Devozione alla Natura 3° 
Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il personaggio è in grado di percepire presenza di 
Corruzione causata dal Caos su un individuo o su 
un oggetto: toccando il bersaglio e recitando 
l’incantesimo può chiedergli se è corrotto oppure no 
(nel caso di un oggetto è necessaria ovviamente la 
presenza di un Master o PNG addetto che possa 
rispondergli). 
 
Alcuni potenti incantesimi o effetti possono tuttavia 
occultare la presenza di Corruzione: in questo caso 

il personaggio riceverà risposta negativa, come se il 
bersaglio fosse libero da qualsiasi forma di 
Corruzione. 
 
 
Saetta 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago è in grado di evocare dal nulla dei piccoli 
fulmini e scagliarli contro i suoi nemici 
semplicemente indicandoli. Per ciascun livello 
posseduto il mago può evocare una Saetta che 
provoca un danno THUNDER al bersaglio: se è in 
grado di generare più di una Saetta potrà indirizzare 
ciascuno a bersagli diversi, se lo desidera. 
 
 
Santificare 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico 
Questo incantesimo può essere recitato solo in 
presenza di un Master o PNG addetto: il 
personaggio prova a purificare un luogo o un 
oggetto da influenze profondamente associate al 
Male o alla Corruzione. 
L’incantesimo deve essere officiato come un piccolo 
rituale di benedizione senza bisogno di contributori: 
la purificazione è più o meno efficace a seconda 
della qualità del rito, eventuali condizioni legate alla 
narrazione e al luogo IG, oggetti utilizzati per 
consacrare il bersaglio del rituale. 
 
Salto Dimensionale 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il praticante è in grado di trasportare sé stesso e 
tutto ciò che porta con sé “saltando” in un tunnel 
dimensionale. 
Per ciascun livello posseduto il personaggio può 
compiere un “salto”: dichiarando la Chiamata 
TELEPORT e sollevando il dito come da indicazione 
della segnalazione “non sono qui” può spostarsi in 
un qualsiasi punto del campo di battaglia distante 
fino a trenta passi. Il giocatore dovrà contare i passi 
e fermarsi al raggiungimento del trentesimo oppure 
prima se lo desidera dopodiché uscire 
immediatamente dallo stato di teletrasporto 
abbassando il dito così da poter consentire 
l’interazione con gli altri personaggi. Non può 
trasportare sé stesso in luoghi che non riesce a 
vedere, come dietro ad un muro o all’interno di un 
edificio, a meno che il passo precedente non lo 
metta in condizione di vedere dietro o dentro la 
struttura in questione. 
L’aspetto negativo di questo incantesimo è che il 
praticante subirà gli effetti di una Chiamata 
WEAKNESS, della durata standard di 10 secondi, a 
meno che il personaggio non sia immune a questa 
Chiamata. 
Mentre si sta spostando il personaggio non può 
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essere fatto bersaglio di alcun incantesimo né subirà 
gli effetti di alcun incantesimo o potere ad area 
(MASS), eccezion fatta per MASS DISPEL: nel caso 
in cui l’incantesimo fosse annullato il personaggio 
dovrà tornare in gioco e subire i normali effetti di 
WEAKNESS. 
 
 
Schegge d’Ossa 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Dita della Morte 
Dal corpo del mago emergono frammenti d’ossa 
appuntiti che vengono scagliati immediatamente 
contro diversi bersagli: per ciascun livello posseduto 
il mago può dichiarare una Chiamata THROUGH a 
distanza, puntando verso uno o più avversari 
contemporaneamente. 
 
 
Scheggia di Granito 
Invocazione 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il mago è in grado di evocare dal nulla dei piccoli 
dardi di granito e scagliarli contro i suoi nemici 
semplicemente indicandoli. Per ciascun livello 
posseduto il mago può evocare una Scheggia che 
provoca un danno NATURAL al bersaglio: se è in 
grado di generare più di una Scheggia potrà 
indirizzare ciascuno a bersagli diversi, se lo 
desidera. 
 
 
Sciame d’Api 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il praticante evoca uno sciame d’api che rincorre il 
bersaglio gettandolo nel panico: il personaggio può 
dichiarare una sola fra le seguenti Chiamate a sua 
scelta contro un singolo bersaglio: CONFUSION, 
FEAR, REPEL. 
 
 
Scudo della Fede 
Devozione Sacra 1° Cerchio, Devozione 
Oscura 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il praticante può toccare uno scudo ed infonderlo di 
energia divina: per tutta la durata del prossimo 
scontro lo scudo in questione avrà 1 PP in più. 
 
 
Sentenza Abissale 
Devozione Oscura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Lingua Blasfema, Agonia 
Il personaggio emette una sentenza nei confronti del 
nemico: può dichiarare una Chiamata UNHOLY 
contro di lui. 
 

 
Sentenza Celeste 
Devozione Sacra 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Voce Angelica, Bagliore Divino 
Il personaggio emette una sentenza nei confronti del 
nemico: può dichiarare una Chiamata HOLY contro 
di lui. 
 
 
Sentiero Elementale 
Invocazione 3° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Resistenza agli Elementi 
Il mago oppone resistenza ad effetti e Chiamate 
derivanti da eventi meteorologici estremi e superare 
ostacoli naturali legati agli Elementi. 
A tutti gli effetti il personaggio può: 
• dichiarare NO EFFECT a Chiamate REPEL 

derivanti da tormente, raffiche di vento estreme, 
forti getti d’acqua (e incantesimi o poteri che 
replicano questi effetti) 

• dichiarare NO EFFECT a Chiamate STRIKE 
DOWN derivanti da terremoti, smottamenti, frane e 
valanghe (e incantesimi o poteri che replicano 
questi effetti) 

• dichiarare NO EFFECT a Chiamate THUNDER 
derivanti da tempeste, fulmini, scariche elettriche 
(e incantesimi o poteri che replicano questi effetti) 

• attraversare indenne aree colpite da incendi, zone 
di sabbie mobili, camminare sulle acque in zone 
allagate 

 
In caso di dubbio sull’utilizzo dell’incantesimo è 
necessario consultare un Master. 
 
Solo il mago può beneficiare di questi effetti e 
l’incantesimo ha la durata massima di 30 secondi: al 
suo scadere (o se viene dissolto prima) il mago 
subirà tutti gli effetti derivanti dal contesto in cui si 
trova. 
 
 
Sete di Sangue 
Illusione 2° Cerchio, Devozione Oscura 2° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago, toccando un soggetto, gli provocherà una 
furia omicida: il bersaglio sarà soggetto alla 
Chiamata FURIA. 
 
 
Sfera della Rottura 
Necromanzia 3° Cerchio, Devozione Oscura 
3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Il mago genera una sfera di energia negativa che 
avvolge la sua mano: può effettuare una Chiamata 
SOUL CUT toccando l’avversario. 
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Silenzio 
Illusione 2° Cerchio, Devozione Oscura 2° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago può impedire al suo bersaglio di parlare: può 
dichiarare una Chiamata SILENCE contro un 
avversario. 
 
 
Soffio del Tuono 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Soffio Venefico 
Il praticante emana un’energia elettrica fortissima, 
simile a quella di un fulmine: può dichiarare una 
Chiamata THUNDER THROUGH per livello 
posseduto da indirizzare contro uno o più bersagli. 
 
Soffio della Vita 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Imponendo le mani su un essere vivente il praticante 
può curare fino a 2 Punti Ferita. 
Può anche dividere i Punti Ferita fra due diverse 
persone, toccando ciascuna di esse con una mano e 
recitando l’incantesimo. 
L’incantesimo gli consente inoltre di tentare una 
Chiamata DISPEL NATURAL che proverà a 
dissolvere effetti magici associati alla Natura (anche 
veleni, se ancora in circolo nel corpo dei soggetti). 
 
L’incantesimo non ha effetto su soggetti colpiti da 
danno FATAL. 
 
 
Soffio Venefico 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il praticante soffia una nube venefica contro i suoi 
avversari: può dichiarare una Chiamata POISON 
THROUGH per livello posseduto da indirizzare a più 
avversari simultaneamente. 
 
 
Sonno 
Illusione 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago induce una profonda sonnolenza nel 
bersaglio, ciò gli consente di dichiarare contro di 
esso una Chiamata SLEEP. 
 
 
 
Spada del Tormento 
Illusione 3° Cerchio 
Requisiti: Incubo, Rituale Magico, Agonia 
Durata: Combattimento 
Al lancio dell’incantesimo il mago può incantare 
l’arma che impugna in quel momento: da 

quell’istante in poi l’arma potrà infliggere uno ed un 
solo SOUL CUT su un avversario. 
 
Stasi 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il praticante “congela” il tempo intorno un avversario: 
può dichiarare su di esso la Chiamata ENCHANTED 
PARALYZE. I bersagli immuni solo a PARALYZE 
non potranno opporsi dunque a questa Chiamata. 
 
 
Stordire 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il praticante può dichiarare una Chiamata STUN 
toccando l’avversario o colpendolo con armi da 
mischia. 
 
 
Stretta della Morte 
Necromanzia 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Dita della Morte 
Le dita del mago si circondano di energia negativa. 
Una volta lanciato l’incantesimo può dichiarare una 
Chiamata DRAIN quando tocca un bersaglio: il 
mago acquisisce immediatamente il PF sottratto alla 
vittima. 
Non è possibile dichiarare il DRAIN distanza, solo 
quando si riesce a toccare un altro personaggio. 
Questo incantesimo non può essere utilizzato in 
aggiunta a Dita della Morte. 
 
 
Tenacia 
Devozione Oscura 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Debilitazione 
Per tutta la durata del prossimo scontro il 
personaggio sarà immune alle Chiamate 
WEAKNESS, DRAIN, STUN. 
 
 
Tenebra 
Invocazione 2° Cerchio, Illusione 2° Cerchio, 
Devozione Oscura 2° Cerchio, Devozione 
alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago è in grado di evocare una zona di oscurità 
dinanzi agli occhi di un bersaglio: può dichiarare un 
BLINDNESS su un avversario a sua scelta. 
 
 
Terremoto 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il praticante fa sussultare la terra sotto i piedi dei 
suoi nemici: può dichiarare una Chiamata “MASS 
NATURAL STRIKE DOWN ai nemici davanti a me”. 
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Terrore 
Illusione 3° Cerchio, Necromanzia 3° 
Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Incubo 
Un’orribile visione, figlia delle più remote paure della 
vittima, si insinua nella mente del bersaglio. 
Il mago può dichiarare una Chiamata TERROR 
contro un avversario. 
 
 
Tocco del Male 
Devozione Oscura 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Toccando un avversario il personaggio può infliggere 
fino a due danni THROUGH. 
 
 
Tocco del Male Supremo 
Devozione Oscura 3° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Tocco del Male, Dissanguare 
Il praticante accetta su di sé la maledizione del 
vampirismo: per tutta la durata del prossimo scontro 
avrà la possibilità di dichiarare una Chiamata DRAIN 
per livello posseduto toccando un avversario. 
 
 
Tocco Venefico 
Devozione alla Natura 1° Cerchio 
Durata: Combattimento 
La mano del praticante secerne un veleno in grado 
di scatenare dolori lancinanti: il personaggio può 
dichiarare una Chiamata NATURAL POISON PAIN 
nel momento in cui tocca un bersaglio. 
 
 
Torpore 
Illusione 3° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Requisiti: Sonno 
Il mago può dichiarare una Chiamata SLEEP per 
ogni livello posseduto, da poter indirizzare a più 
bersagli simultaneamente. 
 
 
Totem della Guarigione 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico 
Il praticante sceglie un totem e lancia l’incantesimo 
su di esso: un numero di giocatori pari al livello del 
personaggio che in quel momento stanno toccando 
il totem beneficeranno di una guarigione di 2 PF e 
da eventuali veleni non magici in circolo. 
 
Per totem si intende un oggetto che dovrà essere 
toccato dal praticante, insieme a coloro che devono 

essere curati, al momento del lancio 
dell’incantesimo: l’oggetto deve essere di legno o 
pietra e può trattarsi di una roccia, un bastone, uno 
scettro, un albero, etc. 
 
 
Totem di Benedizione Naturale 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico, Totem della 
Guarigione 
Il praticante sceglie un totem e lancia l’incantesimo 
su di esso: tutti i suoi alleati entro 5m dal totem 
beneficeranno della guarigione di 2PF. 
 
Per totem si intende un oggetto che dovrà essere 
toccato dal praticante al momento del lancio 
dell’incantesimo: l’oggetto deve essere di legno o 
pietra e può trattarsi di una roccia, un bastone, uno 
scettro, un albero, etc. 
 
 
Totem di Guarigione della Terra 
Devozione alla Natura 3° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Rituale Magico, Ciclo della Vita 
Il praticante sceglie un totem e lancia l’incantesimo 
su di esso: per ciascun livello posseduto potrà far 
guarire 1PA ad un alleato entro 5m dal totem e 
curare eventuali danni FATAL. Il personaggio può 
decidere di distribuire i PA guariti a più personaggi 
oppure ad uno solo. 
Non è possibile curare personaggi morti. 
 
L’incantesimo inoltre può essere lanciato una sola 
volta al giorno: una volta lanciato il personaggio 
subirà gli effetti di WEAKNESS per 60 secondi, 
come se fosse appena uscito dallo stato di Coma. 
 
 
Vedere il Dolore 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Requisiti: Cura Ferite 
Il praticante riesce a percepire eventuali squilibri 
corporei in un soggetto: può verificare se nel corpo 
del bersaglio sono presenti 
- veleni naturali 
- veleni artificiali 
- veleni magici 
- malattie naturali 
- malattie indotte da incantesimi o poteri 
- dominio mentale (COMMAND) 
- oblio mentale (OBLIVION) 
 
L’incantesimo non consente di identificare nello 
specifico la natura dello squilibrio, a quale delle 
categorie sopra elencate appartiene: il personaggio 
elencherà le categorie al soggetto il quale gli 
risponderà da quale di esse è affetto, senza entrare 
ulteriormente nello specifico. 
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Vento Gelido 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Istantaneo 
Il praticante è in grado di evocare dal nulla un vento 
ghiacciato e puntarlo contro i suoi nemici 
semplicemente indicandoli. Per ciascun livello 
posseduto il mago può investire con il vento un 
avversario procurandogli un danno NATURAL ICE: 
se lo desidera può indirizzare tutti i danni anche su 
un singolo bersaglio. 
 
 
Vigore del Sangue 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Protezione dal Male 
Per tutta la durata del prossimo scontro il 
personaggio potrà dichiarare NO EFFECT alla 
prossima chiamata DRAIN che gli sarà rivolta.   
 
L’incantesimo termina alla fine dello scontro o se 
viene dissolto da incantesimi o poteri appositi. 
 
Visione 
Devozione alla Natura 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Una sonda mentale si origina dal pensiero del 
praticante ed inizia a viaggiare attraverso varchi 
dimensionali in cerca di risposta ad una domanda. 
Questo incantesimo può essere utilizzato una sola 
volta in una giornata di gioco: il giocatore può porre 
una domanda riguardante un luogo, un individuo o 
un oggetto e la domanda deve essere posta ad un 
Master. 
Può essere necessario del tempo da parte del 
Master per elaborare la risposta: visto l’impatto che 

può avere sul contesto narrativo, questa sarà 
recapitata al giocatore entro la giornata evento 
corrente: è bene quindi elaborare la domanda con 
attenzione visto il tempo necessario a ricevere un 
riscontro. 
Il personaggio potrà ricevere solo un Sì o un No 
come risposta: in certi casi potrebbe non ricevere 
alcuna risposta perché qualcosa ostacola l’indagine 
della sonda mentale (una protezione magica, un 
impedimento che riguarda strettamente i tunnel 
dimensionali, la volontà di un’entità divina, etc.), 
cosa che dopotutto fornirebbe già di per sé una 
risposta al personaggio. 
 
 
Voce Angelica 
Devozione Sacra 2° Cerchio 
Durata: Speciale 
Il praticante è in grado di comunicare con qualsiasi 
essere vivente di evidente natura angelica o 
appartenente a dimensioni celestiali: per 60 secondi 
sarà in grado di parlare con il soggetto ed anche le 
sue parole saranno comprese da quest’ultimo. Il 
soggetto potrebbe tuttavia decidere di non interagire 
o di mentire.   
 
Il personaggio non potrà utilizzare questo 
incantesimo sullo stesso essere per il resto della 
giornata di gioco.   
 
 
Voragine 
Invocazione 2° Cerchio 
Durata: Chiamata 
Il mago può manipolare il terreno ai piedi dei suoi 
avversari: ciò gli consente di dichiarare uno STRIKE 
DOWN per livello da lui posseduto puntando il dito 
contro uno o più avversari. 
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10. ALCHIMIA ED ERBORISTERIA 
 
Lo studio della Sapienza Alchemica e dell’Erboristeria non è facile, richiede molta dedizione ed un 
investimento di tempo notevole per i personaggi che vogliono intraprendere uno di questi percorsi. 
 
La capacità di mescere filtri e pozioni per un alchimista o di preparare decotti e pomate per un erborista 
mostrano alcune similitudini con l'utilizzo della magia: ogni personaggio alchimista/erborista riceve un 
quantitativo di reagenti "virtuali" all'inizio di ogni giornata di gioco che sono utilizzati seguendo in buona parte 
la logica dei Punti MAGIA per i lanciatori di incantesimi. Questa riserva di reagenti offre al personaggio la 
possibilità di produrre pozioni, filtri, unguenti – che d’ora in poi per comodità chiameremo Preparati - in ogni 
luogo e circostanza. Dal momento in cui sono pronti i Preparati sono utilizzabili in qualsiasi momento della 
giornata di gioco e il loro utilizzo è singolo: una volta consumato non potrà essere riutilizzato. 
 

10.1 Durata dei preparati 
Tutti i Preparati creati dai personaggi tramite l’utilizzo dei cartellini ALCHIMIA ed ERBORISTERIA perdono la 
loro efficacia al TIME OUT, che siano stati utilizzati o meno, mentre altri tipi di pozioni o composti erboristici 
possono durare più a lungo finché non vengono utilizzati: questi si distinguono dai Preparati giornalieri 
perché sono accompagnati da un cartellino oggetto ad uso singolo (v. Cartellini) e di norma si tratta di elisir 
più unici che rari o creati con reagenti ottenuti tramite raccolta o scambi (v. il paragrafo Reagenti). 
A prescindere dal tipo o dalla rarità tutti i Preparati, nel momento in cui vengono utilizzati, attivano sul 
soggetto degli effetti che hanno una durata specifica: così come per gli Incantesimi anche i Preparati 
alchemici ed erboristici possono avere una durata fra le seguenti: 
• ISTANTANEO: l’effetto del Preparato ha luogo immediatamente dopo la sua applicazione, se il 

Preparato consente di dichiarare una o più Chiamate queste devono essere pronunciate entro 
pochissimi secondi dall’applicazione del Preparato stesso. Di norma questo tipo di Preparati è associato 
a processi di guarigione da ferite o veleni; 
 

• CHIAMATA: la durata del Preparato equivale alla durata della Chiamata che invoca: una volta terminata 
la Chiamata anche l’effetto del Preparato avrà fine; 

 
• COMBATTIMENTO: il Preparato può essere utilizzato pochi minuti prima di uno scontro o durante lo 

stesso ed ha termine quando lo scontro stesso finisce. Nel caso in cui consenta l’utilizzo di Chiamate 
l’effetto del Preparato si esaurirà anche una volta finite queste Chiamate.  
Per scontro finito si intende un duello, una rissa, una battaglia le cui fazioni coinvolte interrompono 
qualsiasi aggressione reciproca per più di cinque minuti: questa interruzione può essere dovuta ad una 
resa, alla fuga o alla sconfitta totale di una delle due fazioni che si affrontano. 
Preparati di questo tipo possono anche essere utilizzati sui partecipanti ad un Rituale per proteggerlo da 
eventuali effetti nocivi del Rituale stesso: dureranno perciò fino al termine del Rituale (oppure 
continueranno se gli effetti dl Rituale condurranno all’inizio di un combattimento, per esempio contro una 
creatura evocata); 

 
• GIORNALIERO: l’effetto del Preparato dura tutta la giornata di gioco e termina appena viene data 

segnalazione del TIME OUT. Nel caso in cui il Preparato consenta l’utilizzo di un numero limitato di 
Chiamate durante l’arco della giornata questo si esaurirà una volta terminate le Chiamate stesse; 

 
• SPECIALE: l’effetto del Preparato ha una durata diversa da quelle elencate, durata che viene spiegata 

in dettaglio nella descrizione del Preparato. 
 

10.2 Preparazione 
La creazione di un Preparato viene seguita dall'applicazione, su un oggetto che rappresenti il Preparato 
stesso IG (una piccola ampolla, una fialetta, un impacco di foglie, etc.), di un cartellino con il nome del 
Preparato. 
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Tempo 
Il giocatore deve innanzitutto simulare il processo di creazione per un periodo uguale ad un minuto per livello 
del Preparato prima di poterlo dichiarare completo (versando sostanze in fialette, tritando polveri in un 
piccolo mortaio, etc.): qualsiasi interruzione di rilievo interrompe il processo di preparazione, per cui il 
conteggio del tempo deve ripartire da zero non appena il giocatore sarà in condizioni ottimali per 
ricominciare. Le condizioni di interruzione più rilevanti sono le seguenti: 

• attaccato da un nemico 
• costretto alla fuga 
• danneggiato in qualche modo 
• colpito da un incantesimo o potere che provoca danno 
• affetto da un incantesimo o potere che influenza le sue capacità mentali (es. CONFUSION, 

OBLIVION, etc.) 
• interruzione volontaria da parte dell'alchimista/erborista 

 
Assegnazione del cartellino 
Ogni Preparato ha un costo in cartellini ALCHIMIA o ERBORISTERIA, di solito di un cartellino per livello del 
Preparato. Al termine del processo di creazione il personaggio strappa tutti i cartellini necessari MENO UNO 
(un cartellino se ne vengono utilizzati due, due cartellini se ne vengono utilizzati tre e così via); se il 
Preparato costa un cartellino soltanto allora quest’ultimo non dovrà essere strappato. 
Sul cartellino rimanente il personaggio è tenuto a scrivere il nome del Preparato e, quando possibile, anche 
una brevissima descrizione dell’effetto che deriverà dall’utilizzo del Preparato e poi legare il cartellino ad un 
oggetto adeguato nel contesto IG (per questo si consiglia di avere sempre con sé dei piccoli pezzi di spago o 
degli elastici). 
Da quel momento in poi il personaggio potrà tenere il Preparato per sé o consegnarlo a qualcun altro: il 
Preparato potrà essere utilizzato una sola volta durante tutta la giornata di gioco e perderà qualsiasi 
proprietà al TIME OUT (il possessore del Preparato dovrà strappare il cartellino associato all’oggetto). 

10.3 Reagenti 
Alchimisti ed erboristi dei più elevati ranghi delle Gilde sono inoltre in grado di utilizzare anche reagenti 
rinvenuti di recente nel luogo in cui si trovano per creare Preparati che possano essere utilizzati anche molto 
tempo dopo: questi reagenti possono essere di varia natura (vegetale, minerale, liquido, polvere...) ma tutti i 
reagenti si dividono per colore - un fiore rosso ed una gemma rossa sono entrambi reagenti di colore rosso! 
Ogni reagente, per essere considerato tale ai fini del gioco, viaggia insieme ad un cartellino "reagente" su cui 
è indicato il nome del reagente stesso (es. Fiore degli Spiriti) ed il colore. 
Di seguito alcune circostanze in cui è possibile recuperare un reagente: 
• in una specifica località dell'area di gioco 
• acquistato da un altro PG o PNG 
• sottratto ad un altro PG o PNG 
• rinvenuto sul cadavere di una creatura 
• ricompensa di una determinata missione 
 
Nella descrizione dei Preparati è inclusa anche la voce Reagenti: se si possiede la giusta combinazione di 
reagenti e questi sono stati raffinati (vedi paragrafi successivi) è possibile richiedere ai ranghi più elevati 
delle Gilde di Alchimisti ed Erboristi di mescere dei Preparati di gran lunga superiori a quelli normalmente 
creati con i reagenti “virtuali”: il maestro di Gilda, una volta ottenuti i reagenti ed assicuratosi che questi siano 
raffinati (o se avrà provveduto lui stesso a raffinarli) potrà mescere il corrispondente tipo di Preparato ed 
assegnargli un cartellino ad uso singolo (v. Cartellini, Oggetti e Monete). Questo cartellino rappresenterà il 
Preparato ma avrà una data di scadenza variabile, a seconda dell’esperienza del maestro, da tre mesi a 
salire: questo vuol dire che il personaggio potrà consumare il Preparato una ed una sola volta entro il tempo 
indicato dalla sua scadenza! 
Una volta utilizzato, il cartellino andrà strappato come da regolamento: stesso discorso vale se dovesse 
essere superato il tempo di scadenza del cartellino. 
 

10.4 Riconoscere i reagenti 
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I reagenti possono essere raggruppati in varie categorie, ogni categoria di reagenti influisce in un 
determinato modo sul Preparato. 
Ogni categoria in linea di massima, come già detto, ha un colore distintivo: non è detto che sia sempre così 
ma questa suddivisione può fornire una serie di spunti d’interpretazione e narrativi interessanti: 
• Arancione: reagente associato all’elemento del Fuoco, utile nella creazione di bombe, protezioni dal 

calore ed alcuni acidi corrosivi; 
• Argento: reagente poco comune, associato principalmente ad effetti legati a manipolazione mentale, 

creazione di allucinazioni e illusioni; 
• Azzurro: reagente associato all’elemento dell’Aria, utile nella creazione di gas e protezioni da condizioni 

climatiche avverse; 
• Bianco: reagente di base, presente pressoché in tutti i Preparati, funge da “collante” per gli altri reagenti 
• Blu: reagente associato all’elemento dell’Acqua, utile nella creazione di balsami e protezioni da 

temperature basse; 
• Giallo: reagente poco comune, ricercato come elemento innescante di esplosioni e propagazioni di nubi 

gassose; 
• Nero: reagente molto raro, fortemente ricercato dalle più alte sfere delle Gilde di Alchimia ed Erboristeria; 
• Rosso: reagente associato al sangue, utile in processi di creazione di Preparati di rimarginazione, 

guarigione e in alcuni casi di veleni; 
• Verde: reagente associato all’elemento della Terra, presente in particolar modo in balsami e Preparati 

che influenzano i metalli e i minerali; 
• Verde scuro: reagente poco comune, fondamentale nella creazione di alcuni veleni e gas venefici; 
• Viola: reagente alquanto raro, utilizzato prevalentemente nei veleni e in grado di arrecare consistenti 

danni al metabolismo e ciclo vitale; 
 
Non sempre la natura di un reagente è descritta con chiarezza sul cartellino che lo accompagna: molto 
spesso anzi i giocatori potrebbero trovare reagenti con cartellini che non indicano altro che un codice. 
Il riconoscimento di tali reagenti è quindi esclusiva di personaggi che abbiano le dovute abilità (alchimisti ed 
erboristi sono obbligati ad acquisirle per poter dare inizio ai loro studi) e chiunque trovi un reagente ma non 
sia in grado di riconoscerlo dovrebbe interpellare un personaggio esperto se vuole saperne di più. In linea di 
massima chi non è in grado di riconoscere reagenti può solo presumere che siano tali (dall’aspetto singolare, 
per esempio) ma non potrà mai sapere di che tipo si tratta, che valore abbia sul mercato o come vada 
utilizzato. 
 

10.5 La raffinazione dei reagenti 
Un reagente recuperato durante un evento non può essere utilizzato da un maestro delle Gilde di Alchimisti 
ed Erboristi se non è prima sottoposto a raffinazione: per fare questo deve essere utilizzato un laboratorio 
vero e proprio, presente per esempio in una bottega alchemica o in una sede di Gilda degli Erboristi. 
Una volta ricevuto l'accesso al laboratorio il giocatore deve simulare il processo di raffinazione che dura un 
minuto per ciascun reagente sottoposto: al termine del minuto di lavorazione il possessore del reagente 
dovrà recarsi dal PNG responsabile di quella struttura, il PNG provvederà ad appuntare sul cartellino che il 
reagente è stato raffinato e da quel momento in poi il reagente potrà essere utilizzato regolarmente dal 
personaggio oppure, se possiede la giusta combinazione di reagenti raffinati, chiedere al maestro di 
mescergli un Preparato di durata speciale (v. paragrafo Reagenti precedente). 
A meno di speciali occasioni dettate dallo Staff esistono due eccezioni alla regola di cui sopra: l'utilizzo di un 
SEPARATORE UNIVERSALE o di un LABORATORIO PORTATILE: questi due rari oggetti, ottenibili solo 
con elevate abilità alchemiche ed erboristiche, consentiranno al giocatore di utilizzare degli speciali cartellini 
"reagente raffinato" durante un evento. 
 
I reagenti, raffinati o meno, hanno durata permanente e finché non vengono utilizzati nella preparazione di 
soluzioni possono essere conservati per le successive giornate di gioco, a meno che non esplicitamente 
dichiarato dallo Staff durante l'introduzione dell'evento, nel suo svolgimento o al TIME OUT per motivi IG. 
Come ogni altro oggetto dotato di cartellino un reagente può essere sottratto da un altro PG: chi sottrae il 
reagente non ha bisogno di abilità alchemiche o erboristiche ma senza di queste di certo non potrà utilizzarlo 
in alcun modo. 
 
 

10.6 Reagenti rari 
È possibile durante l'evento della comparsa di un reagente raro: sta ai giocatori scoprire a cosa serviranno 
tali reagenti, informandosi da PG alchimisti più esperti oppure da PNG o tramite biblioteche. 
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Un reagente raro è associato ad un cartellino "reagente" che ne riporta nome e la dicitura RARO. Il colore 
può essere facoltativo (non è detto che un reagente raro segua le stesse regole di quelli normali!) ed alcuni 
Preparati possono richiedere l’utilizzo di questo tipo di reagenti. 
 

10.7 Acquisizione della conoscenza dei Preparati 
I preparati possono essere creati dai personaggi solo se questi dispongono del sapere necessario: ciascun 
Preparato ha un costo in PX, il giocatore dovrà spenderli per poterli utilizzare in qualsiasi occasione, allo 
stesso modo con cui acquisirebbe nuove abilità. 
A differenza degli incantesimi però è necessario che il personaggio disponga dell’abilità adatta per acquisire 
Preparati di livelli maggiori al primo, per cui un personaggio con le abilità Sapienza Alchemica o Erborista 
potrà acquisire solo Preparati di primo livello, con Sapienza Alchemica avanzata ed Erborista esperto 
Preparati di primo e secondo livello e così via. 
 

10.8 Categorie dei Preparati 
Ogni Preparato appartiene ad una specifica categoria: questa indica sia l’aspetto IG che il Preparato 
dovrebbe avere sia le regole per il suo utilizzo – una pozione ha effetto quando ingerita mentre una pomata 
funziona nel momento in cui si simula di spalmarla sul soggetto. 
I giocatori sono tenuti a conoscere accuratamente le regole per l’utilizzo dei Preparati in base alla loro 
categoria e soprattutto essere in possesso di adeguati oggetti che rappresentino il Preparato IG e ne 
consentano l’uso senza arrecare danno agli altri. 
 
Pozione 
Per pozione si intende qualsiasi Preparato contenuto in una fiala, un’ampolla o una bottiglietta e che, per 
avere effetto, deve essere ingerito: il personaggio non deve naturalmente ingerirne il contenuto ma solo 
simulare l’azione. 
Si può forzare un personaggio a bere la pozione anche quando è in stato di Coma ma non sotto altri effetti 
che ne impediscano l’ingestione: non può quindi essere forzato a berla se è vittima di SLEEP, PARALYZE, 
STUN. 
 
Olio 
L’olio è contenuto in una fiala, un’ampolla o una bottiglietta ma a differenza della Pozione va versato sul 
soggetto o sull’oggetto. 
 
Veleno 
L’aspetto IG del veleno non è diverso da quello della Pozione: i suoi effetti tuttavia sono dannosi per chi lo 
ingerisce. Il veleno ha effetto anche se cosparso su qualsiasi cosa sia ingeribile (cibo, bacche, acqua, liquidi, 
etc.): non può essere tuttavia mischiato con altre pozioni. 
La durata del veleno varia in base al livello di chi lo ha preparato: dove non specificato diversamente chi 
crea un veleno può stabilire che l’effetto, una volta ingerito, duri fino ad un minuto per ciascun livello proprio. 
Tale durata va specificata sul cartellino che sarà applicato al veleno (es. POISON SLEEP – 3 minuti). 
 
Unguento 
L’unguento è un tipo di veleno che ha effetto quando entra nella circolazione sanguigna del soggetto: il suo 
aspetto IG può essere identico a quello di una Pozione oppure l’unguento può essere trasportato all’interno 
di un piccolo contenitore. 
Un unguento viene sempre utilizzato su un’arma da taglio o una freccia: il personaggio deve simulare 
l’azione di spalmarlo sulla lama o sulla punta (operazione che dura al massimo una manciata di secondi) e 
da quel momento in poi l’unguento avrà effetto quando l’arma colpirà un bersaglio. 
Qualsiasi altra Chiamata associata all’arma (in base al suo tipo o a poteri o incantamenti su di essa) non ha 
effetto finché gli effetti dell’unguento non saranno terminati oppure fino a quando il portatore dell’arma non 
simulerà di pulirla con un panno o lavarla con acqua. 
 
Balsamo 
Il balsamo ha un aspetto IG del tutto identico ad un unguento: le differenze sono che il balsamo di norma 
offre effetti benefici e non nocivi e che va spalmato sul soggetto o sull’oggetto. 
 
Gas e Bomba 
Per utilizzare i gas e le bombe il giocatore è tenuto a procurarsi l’adatto oggetto IG: si può trattare di una 
sfera o di un contenitore cilindrico che può avere qualsiasi aspetto desiderato ma che sia fatto in materiali 
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morbidi quali gommapiuma o lattice – questo per evitare che il lancio dell’oggetto possa provocare danni agli 
altri giocatori. 
I gas e le bombe hanno effetto nel preciso istante in cui toccano una superficie solida verso le quali sono 
stati scagliati: il giocatore strappa il cartellino associato al Preparato, lancia il Preparato e non appena 
colpisce la superficie deve dichiarare le Chiamate relative rispettando le seguenti regole: 
• Chiamata MASS: la Chiamata può essere effettuata verso tutti i bersagli dinanzi al lanciatore (es. “MASS 

REPEL a tutti i miei nemici”) se il lanciatore scaglia il Preparato verso il gruppo di nemici oppure a tutti i 
presenti (es. MASS REPEL) se il lanciatore getta il gas o la bomba sul terreno ai suoi piedi: l’intima 
conoscenza del Preparato fa sì che il lanciatore sia sempre immune al gas o alla bomba che ha 
utilizzato di persona. 

• Numero prestabilito di Chiamate: se un gas o una bomba consentono l’utilizzo di un numero prestabilito 
di Chiamate – di solito 3 ma il numero potrebbe variare in base al tipo di gas o bomba - il personaggio 
dovrà lanciare regolarmente il Preparato e appena impatta su una superficie dovrà dichiarare tutte le 
Chiamate insieme sui bersagli più vicini al punto d’impatto: non può dichiarare più Chiamate su uno 
stesso bersaglio (es. non può dichiarare 2 THROUGH su un bersaglio e l’altro su un diverso bersaglio) e 
se non ci sono abbastanza bersagli le Chiamate in eccesso andranno perdute. 
Per cui il lanciatore dovrà rapidamente puntare il dito e pronunciare la Chiamata su ciascun bersaglio in 
prossimità del punto d’impatto. 

 

10.9 I Preparati 
Di seguito sono elencati tutti i Preparati, divisi per area di studio (Alchimia o Erboristeria) e per livello: le 
tabelle mostrano anche il costo in PX per acquisirne la conoscenza. 
Successivamente viene fornita la descrizione degli effetti del Preparato, la sua natura (se è un Preparato 
vegetale, minerale, una polvere, etc.) e quantità e numero di reagenti standard che vanno combinati per 
creare il Preparato senza l’utilizzo di cartellini ALCHIMIA o ERBORISTERIA. 
Preparati di livelli superiori al primo possono presentare anche la voce Requisiti: si tratta di altri Preparati che 
il personaggio deve conoscere prima di poterli apprendere (per esempio non si può apprendere la 
conoscenza della Pozione di Rigenerazione se non si conosce già quella di Rigenerazione Minore). 
Questi sono solo elenchi parziali: uno dei più grandi pregi di Alchimia ed Erboristeria è che nuovi Preparati 
possono essere scoperti nel tempo e le formule di molti altri sono gelosamente custodite dai maestri delle 
Gilde: entrare nelle grazie di questi ultimi e mostrare grande capacità può consentire l’accesso ad un sapere 
antico e ad un potere difficilmente eguagliabile. 

Alchimia 
NOME LIV. PX 

 

NOME LIV. PX 
Bomba d’aria 1 2 Olio di rimozione della paralisi 2 3 

Gas della confusione 1 1 Olio mangiametallo 2 3 
Olio della robustezza 1 1 Pozione di forza del Toro 2 3 
Pozione del coraggio 1 1 Pozione di rigenerazione 2 3 
Pozione della lucidità 1 1 Unguento acido 2 4 

Pozione di rigenerazione minore 1 1 Veleno del sonno 2 4 
Pozione ricostituente 1 1 Bomba lacerante 3 6 
Unguento del dolore 1 2 Gas fumogeno 3 6 

Unguento della debolezza 1 2 Olio del metallo resistente 3 5 
Unguento della goffaggine 1 1 Olio della mano salda 3 5 

Veleno del dolore 1 2 Olio dello scassinatore 3 5 
Veleno della debolezza 1 1 Pozione del Minotauro 3 6 

Bomba scuotiterra 2 4 Pozione di Fortezza della Mente 3 6 
Gas del dolore 2 4 Pozione di forza del Gigante 3 5 

Gas della paralisi 2 4 Pozione di rigenerazione maggiore 3 5 
Olio di resistenza al calore 2 3 Pozione di risanamento 3 5 
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Olio di resistenza al freddo 2 3 Unguento del sonno 3 6 
Olio di resistenza alla folgore 2 3 Unguento della paralisi 3 6 

Erboristeria 
NOME LIV. PX 

 

NOME LIV. PX 
Balsamo del ragno 1 1 Olio del Prigioniero 2 3 

Balsamo della guarigione minore 1 1 Olio della seduzione 2 4 
Bomba oleosa 1 2 Olio Scioglinodi 2 3 

Olio del tocco venefico 1 2 Pozione di forza del Toro 2 3 
Olio fluorescente 1 1 Pozione di morte apparente 2 3 
Pozione lassativa 1 1 Veleno del sonno 2 4 

Pozione ricostituente 1 1 Balsamo della guarigione maggiore 3 5 
Unguento della debolezza 1 2 Bomba infestante 3 5 

Unguento lunare 1 2 Olio della Corda d’Acciaio 3 5 
Veleno degli incubi 1 1 Olio Scioglinodi superiore 3 5 

Veleno della confusione 1 1 Pozione dell’Anima 3 6 
Veleno della debolezza 1 1 Pozione della Passione 3 6 

Balsamo della guarigione 2 3 Pozione della Volontà Ferrea 3 6 
Balsamo della pelle coriacea 2 3 Pozione di antidoto 3 5 

Balsamo di rimozione della paralisi 2 3 Pozione di panacea 3 5 
Gas degli incubi 2 4 Unguento della Separazione 3 6 
Gas della paralisi 2 4 Veleno dell’Oblio 3 6 

Gas stordente 2 4 Veleno Mortale 3 6 
 
 
 
Balsamo del ragno 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 2 bianchi, 1 verde 
Spalmando il balsamo su mani e piedi il soggetto 
sarà in grado di utilizzare l’abilità Scalatore per il 
prossimo minuto. 
 
 
Balsamo della guarigione 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Balsamo della guarigione minore 
Reagenti: 2 bianchi, 2 rossi 
Le ferite su cui viene applicato questo balsamo si 
rimarginano molto rapidamente: l’utilizzo del 
balsamo consente la guarigione di 3PF. 
In alternativa il balsamo può essere spalmato su due 
soggetti diversi, a poca distanza l’uno dall’altro, ed i 
PF distribuiti a seconda delle preferenze di chi 
applica il balsamo (1 PF su un soggetto e 2 PF 
sull’altro). 
Non è possibile rimarginare ferite FATAL con questo 
balsamo. 
 

 
Balsamo della guarigione maggiore 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Balsamo della guarigione minore, 
Balsamo della guarigione 
Reagenti: 3 bianchi, 3 rossi 
Le ferite su cui viene applicato questo balsamo si 
rimarginano molto rapidamente: l’utilizzo del 
balsamo consente la guarigione di 4 PF. 
In alternativa il balsamo può essere spalmato su due 
soggetti diversi, a pochi distanza l’uno dall’altro, ed i 
PF distribuiti a seconda delle preferenze di chi 
applica il balsamo (2 PF su ciascun soggetto oppure 
1 PF su un soggetto e 3 PF sull’altro). 
In alternativa il balsamo può essere applicato su una 
sola ferita FATAL: questa azione porterà il soggetto 
ad un punto ferita e subirà gli effetti di WEAKNESS 
tipici dell’uscita dallo stato di Coma. 
 
 
Balsamo della guarigione minore 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
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Reagenti: 1 bianco, 1 rosso 
Le ferite su cui viene applicato questo balsamo si 
rimarginano molto rapidamente: l’utilizzo del 
balsamo consente la guarigione di 2 PF. 
In alternativa il balsamo può essere spalmato su due 
soggetti diversi, a poca distanza l’uno dall’altro, e 
ciascuno di essi recupera 1 PF. 
Non è possibile rimarginare ferite FATAL con questo 
balsamo. 
 
 
Balsamo della pelle coriacea 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Combattimento 
Reagenti: 2 bianchi, 2 verdi 
Il soggetto che si cosparge di questo balsamo sente 
la sua pelle irrobustirsi: il bersaglio ottiene 3 PP per 
tutta la durata di uno scontro, ma per far sì che l’olio 
abbia effetto il soggetto non deve indossare 
armature. 
 
 
Balsamo di rimozione della paralisi 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della debolezza, Gas della 
paralisi 
Reagenti: 2 bianchi, 1 argento, 1 verde 
Qualsiasi effetto derivante da una Chiamata 
PARALYZE, compreso POISON PARALYZE e 
NATURAL POISON PARALYZE, sul soggetto 
svanisce appena il balsamo gli viene spalmato 
addosso. 
 
 
Bomba d’aria 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 3 azzurri, 1 giallo 
Questa bomba scatena una violenta onda d’urto: il 
lanciatore può dichiarare una Chiamata a scelta fra 
“MASS REPEL ai nemici di fronte a me” oppure 
MASS REPEL, sempre nel rispetto delle regole per 
l’utilizzo delle bombe. 
 
 
Bomba infestante 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della debolezza, Pozione di 
forza del Toro, Gas della paralisi 
Reagenti: 2 azzurri, 3 gialli, 1 verde, 2 verde 
scuro 
Questa bomba, lanciata al suolo, provoca 
un’improvvisa ed abnorme crescita di piante ed 
erbe, le quali avviluppano i bersagli per alcuni 
secondi: il lanciatore può dichiarare fino a 3 
Chiamate a scelta fra NATURAL PARALYZE e 
NATURAL SILENCE a bersagli vicini fra di loro, 
sempre nel rispetto delle regole per l’utilizzo delle 
bombe. 

 
 
Bomba lacerante 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 3 azzurri, 4 gialli, 2 verdi 
Durante l’esplosione la bomba rilascia una miriade 
di schegge taglienti: il lanciatore può dichiarare fino 
a 3 Chiamate THROUGH a bersagli vicini fra di loro, 
sempre nel rispetto delle regole per l’utilizzo delle 
bombe. 
 
 
Bomba oleosa 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 1 bianco, 1 verde, 1 giallo, 1 blu 
Questa piccola bomba è una versione minore della 
scuotiterra: il lanciatore può dichiarare una 
Chiamata STRIKE DOWN lanciandola ai piedi di un 
bersaglio, sempre nel rispetto delle regole per 
l’utilizzo delle bombe. 
 
 
Bomba scuotiterra 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 2 bianchi, 2 verdi, 4 gialli 
Questa bomba genera un momentaneo movimento 
tellurico: il lanciatore può dichiarare una Chiamata a 
scelta fra “MASS STRIKE DOWN ai nemici di fronte 
a me” oppure MASS STRIKE DOWN, sempre nel 
rispetto delle regole per l’utilizzo delle bombe. 
 
 
Gas degli incubi 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno degli incubi 
Reagenti: 1 giallo, 2 verdi scuri, 2 argento 
Il gas sprigionato deriva da potenti funghi 
allucinogeni: il lanciatore può dichiarare fino a 3 
Chiamate POISON FEAR a bersagli vicini fra di loro, 
sempre nel rispetto delle regole per l’utilizzo dei gas. 
 
 
Gas del dolore 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 1 giallo, 1 rosso, 3 verde scuro 
Il gas sprigionato provoca potenti spasmi nei 
bersagli: il lanciatore può dichiarare fino a 3 
Chiamate POISON PAIN a bersagli vicini fra di loro, 
sempre nel rispetto delle regole per l’utilizzo dei gas. 
 
 
Gas della confusione 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
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Reagenti: 1 giallo, 1 argento, 1 verde scuro 
Il gas sprigionato crea uno stordimento temporaneo 
nei bersagli: il lanciatore può dichiarare fino a 3 
Chiamate POISON CONFUSION a bersagli vicini fra 
di loro, sempre nel rispetto delle regole per l’utilizzo 
dei gas. 
 
 
Gas della paralisi 
Alchimia 2° Livello, Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della debolezza 
Reagenti: 1 giallo, 3 verde scuro, 2 argento 
Il gas sprigionato crea un momentaneo blocco dei 
muscoli nei bersagli: il lanciatore può dichiarare fino 
a 3 Chiamate POISON PARALYZE a bersagli vicini 
fra di loro, sempre nel rispetto delle regole per 
l’utilizzo dei gas. 
 
 
Gas fumogeno 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 3 gialli, 1 azzurro, 3 arancioni 
Il gas, combinato con l’aria, si trasforma in una nube 
di fumo nero: il lanciatore può dichiarare una 
Chiamata a scelta fra “MASS BLINDNESS ai nemici 
di fronte a me” oppure MASS BLINDNESS, sempre 
nel rispetto delle regole per l’utilizzo delle bombe. 
 
 
Gas stordente 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della confusione 
Reagenti: 2 gialli, 3 azzurri, 2 verde scuro 
Il gas contiene delle spore di funghi in grado di 
addormentare un bue: il lanciatore può dichiarare 
fino a 3 Chiamate POISON STUN a bersagli vicini 
fra di loro, sempre nel rispetto delle regole per 
l’utilizzo dei gas. 
 
 
Olio del metallo resistente 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Olio mangiametallo, Olio dello 
scassinatore 
Reagenti: 3 bianchi, 5 verdi 
Per tutta la durata del combattimento l’armatura o lo 
scudo ricoperti da quest’olio possono sopportare 
fino a tre danni da Chiamate CRUSH subite (un 
DOUBLE CRUSH conta come due danni). 
 
 
Olio del Prigioniero 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Olio Scioglinodi 

Reagenti: 2 bianchi, 4 verdi 
L’olio può essere cosparso su un qualsiasi nodo che 
tenga legato un soggetto: il giocatore deve strappare 
un cartellino ERBORISTERIA e applicare l’altro, su 
cui andrà scritto “Olio del Prigioniero, SERRATURA 
2” sulla corda: da quel momento la corda, per poter 
essere sciolta, richiederà l’abilità manuale di un 
personaggio con un livello tale di scassinatore da 
neutralizzare una SERRATURA 2. 
L’olio ha effetto solo su corde e non su catene o 
ceppi. 
 
La corda può: 
• essere allentata dall’Olio Scioglinodi; 
• tagliata da armi ENCHANTED o ARTIFACT; 
• lacerata da personaggi con l’abilità Forza 

sovrumana oppure da personaggi che hanno 
ingerito le pozioni di forza del Toro o forza del 
Gigante. 

 
 
Olio del tocco venefico 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 rosso 
L’olio va cosparso sul palmo di un guanto: il 
personaggio che indossa il guanto può dichiarare, 
appena tocca un bersaglio, una Chiamata NATURAL 
POISON PAIN. 
Il contatto deve avvenire sulla pelle nuda del 
bersaglio o al massimo sui suoi indumenti: l’olio non 
ha effetto attraverso armature. 
 
 
Olio della Corda d’Acciaio 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Olio del Prigioniero, Olio Scioglinodi, 
Olio Scioglinodi superiore 
Reagenti: 3 bianchi, 4 verdi, 1 nero 
L’olio può essere cosparso su un qualsiasi nodo che 
tenga legato un soggetto: il giocatore deve strappare 
un cartellino ERBORISTERIA e applicare l’altro, su 
cui andrà scritto “Olio della Corda d’Acciaio, 
SERRATURA 3” sulla corda: da quel momento la 
corda, per poter essere sciolta, richiederà l’abilità 
manuale di un personaggio con un livello tale di 
scassinatore da neutralizzare una SERRATURA. 
L’olio ha effetto solo su corde e non su catene o 
ceppi. 
 
La corda può: 
• essere allentata dall’Olio Scioglinodi superiore; 
• tagliata da armi ENCHANTED THROUGH o 

ARTIFACT; 
• lacerata da personaggi sotto l’effetto di Pozione di 

forza del Gigante. 
 
Olio della mano salda 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Combattimento 
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Reagenti: 2 bianchi, 2 argento 
Cospargendosi le mani con quest’olio il personaggio 
può dichiarare NO EFFECT contro chiamate 
FUMBLE durante il combattimento. 
Olio della robustezza 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Reagenti: 1 bianco, 2 rossi 
Il soggetto che si cosparge di quest’olio sente la sua 
pelle irrobustirsi: il bersaglio ottiene 2 PP per tutta la 
durata di uno scontro, ma per far sì che l’olio abbia 
effetto il soggetto non deve indossare armature. 
 
 
Olio della seduzione 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Veleno della confusione 
Reagenti: 2 bianchi, 4 argento, 1 rosso 
Cospargendosi il volto con quest’olio il soggetto può 
dichiarare una Chiamata CHARME su un 
avversario. 
 
 
Olio dello scassinatore 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Olio mangiametallo 
Reagenti: 1 bianco, 4 verde scuro, 2 arancione, 1 
azzurro 
L’olio è una versione potenziata del mangiametallo: 
può distruggere anche oggetti contrassegnati da un 
cartellino SERRATURA 2. 
 
 
Olio di resistenza al calore 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Giornaliero 
Reagenti: 2 bianchi, 3 arancioni, 1 nero 
Il soggetto si cosparge di un olio in grado di 
proteggerlo da condizioni atmosferiche che causano 
temperature molto elevate: da un punto di vista 
narrativo può muoversi in zone di intenso calore 
subendo effetti minori rispetto agli altri (è necessaria 
la presenza di un Master o PNG addetto per gestire 
al meglio il contesto narrativo dell’azione). 
E’ inoltre in grado di dichiarare NO EFFECT ai primi 
tre danni FIRE ricevuti, ovvero ad un numero 
complessivo di tre danni provocati da Chiamate 
FIRE (un DOUBLE FIRE quindi conta come due 
danni FIRE, per esempio, e non come un solo 
utilizzo del NO EFFECT). 
 
 
Olio di resistenza al freddo 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Giornaliero 
Reagenti: 2 bianchi, 3 blu, 1 nero 
Il soggetto si cosparge di un olio in grado di 
proteggerlo da condizioni atmosferiche che causano 

temperature molto basse: da un punto di vista 
narrativo può muoversi in zone gelide subendo 
effetti minori rispetto agli altri (è necessaria la 
presenza di un Master o PNG addetto per gestire al 
meglio il contesto narrativo dell’azione). 
E’ inoltre in grado di dichiarare NO EFFECT ai primi 
tre danni ICE ricevuti, ovvero ad un numero 
complessivo di tre danni provocati da Chiamate ICE 
(un DOUBLE ICE quindi conta come due danni ICE, 
per esempio, e non come un solo utilizzo del NO 
EFFECT). 
 
 
Olio di resistenza alla folgore 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Giornaliero 
Reagenti: 2 bianchi, 3 azzurri, 1 nero 
Il soggetto si cosparge di un olio in grado di 
proteggerlo da condizioni atmosferiche che causano 
scariche elettriche intense e potenti: da un punto di 
vista narrativo può muoversi in zone colpite da 
fulmini subendo effetti minori rispetto agli altri (è 
necessaria la presenza di un Master o PNG addetto 
per gestire al meglio il contesto narrativo 
dell’azione). 
E’ inoltre in grado di dichiarare NO EFFECT ai primi 
tre danni THUNDER ricevuti, ovvero ad un numero 
complessivo di tre danni provocati da Chiamate 
THUNDER (un DOUBLE THUNDER quindi conta 
come due danni THUNDER, per esempio, e non 
come un solo utilizzo del NO EFFECT). 
 
 
Olio di rimozione della paralisi 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della debolezza, Gas della 
paralisi 
Reagenti: 2 bianchi, 2 verde scuro, 2 rosso 
Qualsiasi effetto derivante da una Chiamata 
PARALYZE, compreso POISON PARALYZE e 
NATURAL POISON PARALYZE, sul soggetto 
svanisce appena l’olio gli viene versato addosso. 
 
 
Olio fluorescente 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 1 bianco, 1 azzurro, 1 arancione 
Per utilizzare quest’olio è indispensabile che il 
giocatore sia in possesso di una torcia elettrica di 
piccole dimensioni. 
Quando l’olio viene applicato su un oggetto 
quest’ultimo si illuminerà per un minuto e consentirà 
al suo portatore di osservare ciò che c’è intorno a 
lui. 
Una volta terminato l’effetto dell’olio il giocatore ha 
l’obbligo di spegnere la torcia elettrica e riporla in 
uno dei suoi contenitori o sacche. 
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Olio mangiametallo 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 2 bianchi, 2 arancione 
L’olio riesce a corrodere rapidamente i metalli di cui 
sono composti chiavistelli, catene, lucchetti e 
serrature: distrugge quindi in pochi secondi questi 
oggetti, a meno che non siano incantati. È in grado 
inoltre di distruggere un oggetto contrassegnato con 
il cartellino SERRATURA 1. 
 
 
Olio Scioglinodi 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 2 bianchi, 1 arancione, 1 verde 
L’olio è in grado di ammorbidire ed allentare 
istantaneamente tutti i nodi di corde compresi quelli 
a cui sono allegati cartellini SERRATURA 1 o 
SERRATURA 2, come ad esempio le corde trattate 
con Olio del Prigioniero. 
 
 
Olio Scioglinodi superiore 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Olio scioglinodi 
Reagenti: 3 bianchi, 1 arancione, 1 verde, 1 nero 
L’utilizzo dell’olio provoca gli stessi effetti dell’Olio 
Scioglinodi ma è in grado di allentare anche corde 
contrassegnate da cartellini SERRATURA 3, come 
ad esempio le corde trattate con Olio della Corda 
d’Acciaio. 
 
 
Pozione del coraggio 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Giornaliero 
Reagenti: 1 bianco, 1 argento 
Il personaggio che ingerisce questa pozione può 
dichiarare NO EFFECT alla prima Chiamata FEAR 
ricevuta, dopodiché l’effetto della pozione avrà 
termine. 
 
 
Pozione del Minotauro 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Speciale 
Requisiti: Pozione di forza del Gigante 
Reagenti: 3 bianchi, 2 rossi, sangue di minotauro 
Questa pozione, elaborata da alcuni astuti 
avventurieri, è estremamente potente e pericolosa al 
contempo: il soggetto, una volta ingerita, riceverà i 
seguenti benefici per 30 secondi: 
• 3 PF addizionali 
• può dichiarare fino a tre STRIKE DOWN per ogni 

colpo inferto 

• può dichiarare fino a tre DOUBLE per ogni colpo 
inferto 

• può dichiarare un CRUSH per un colpo inferto 
• è immune a PARALYZE, WEAKNESS, 

CONFUSION, STUN 
 
Il soggetto sarà vittima anche di due enormi 
svantaggi: innanzitutto sarà sotto l’effetto della 
Chiamata FURIA (attaccherà chiunque gli sia vicino, 
sia esso amico o nemico) e al termine dei 30 
secondi cadrà a 0 PF in stato di Coma. 
 
 
Pozione dell’Anima 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Balsamo di guarigione minore, 
Balsamo di guarigione, Balsamo di guarigione 
maggiore 
Reagenti: 3 bianchi, 4 rossi, 1 viola 
Chi ingerisce questa pozione recupera 
immediatamente 1 PA. Non può essere utilizzata su 
personaggi morti. 
 
 
Pozione della lucidità 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Giornaliero 
Reagenti: 1 bianco, 1 argento 
Il personaggio che ingerisce questa pozione può 
dichiarare NO EFFECT alla prima Chiamata SLEEP 
o CONFUSION ricevuta, dopodiché l’effetto della 
pozione avrà termine. 
 
 
Pozione della Passione 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Speciale 
Requisiti: Olio della seduzione, Veleno della 
confusione 
Reagenti: 3 bianchi, 6 argento, 1 verde scuro, 1 
viola, 1 rosa sanguigna 
Chi ingerisce questa pozione considererà la 
prossima persona che vede come la sua anima 
gemella, l’uomo o la donna dei suoi sogni, e non 
potrà fare a meno di interessarsi morbosamente ad 
essa seguendola ovunque, corteggiandola, 
aiutandola al meglio delle proprie possibilità. 
A tutti gli effetti il soggetto è sotto una strana forma 
di POISON CHARME: per questo motivo si 
“innamorerà” di qualcuno ma non al punto tale da 
assumere atteggiamenti che lo danneggino o lo 
spingano ad andare contro i propri princìpi. 
La pozione ha una durata di 30 minuti, al termine dei 
quali il soggetto avrà solo un vago ricordo di ciò che 
ha fatto. 
 
 
Pozione della Volontà Ferrea 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Combattimento 
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Reagenti: 2 bianchi, 4 argento, 2 rosso 
Il personaggio che ingerisce questa pozione può 
dichiarare, durante uno scontro, NO EFFECT alla 
prima Chiamata COMMAND, SLEEP, TERROR, 
FEAR, CHARME o SLEEP ricevuta, dopodiché 
l’effetto della pozione avrà termine. 
 
 
Pozione di antidoto 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Balsamo di guarigione minore, 
Balsamo di guarigione, Balsamo di guarigione 
maggiore, Pozione ricostituente, Pozione della 
Volontà Ferrea 
Reagenti: 3 bianchi, 5 verde scuro, 3 rossi, 1 
nero 
Una volta ingerita annulla l’effetto di qualsiasi 
Chiamata POISON sul soggetto. 
 
 
Pozione di Fortezza della Mente 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Giornaliero 
Requisiti: Pozione della lucidità, Pozione del 
Coraggio 
Reagenti: 3 bianchi, 3 argento, 2 rossi, 1 piuma 
di gufo 
Il personaggio che ingerisce questa pozione può 
dichiarare NO EFFECT alla prima Chiamata 
COMMAND, SLEEP o TERROR ricevuta, dopodiché 
l’effetto della pozione avrà termine. 
 
 
Pozione di forza del Gigante 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Pozione di forza del Toro 
Reagenti: 3 bianchi, 2 verdi, 2 rossi, 1 sangue di 
ogre o di gigante 
Chi fa uso di questa pozione acquisisce 
temporaneamente una forza fuori dal comune ed 
ogni suo colpo ha un impatto devastante sul 
bersaglio: per tutta la durata del combattimento 
potrà dichiarare fino a tre Chiamate CRUSH con 
qualsiasi arma da corpo a corpo. 
Non può tuttavia sommare questa Chiamata ad altre 
Chiamate derivanti da poteri dell’arma, abilità colpi 
speciali: l’unica eccezione è DOUBLE, per cui potrà 
dichiarare DOUBLE CRUSH. 
Chi utilizza questa pozione è in grado di liberarsi 
anche da corde trattate con l’Olio del Prigioniero o 
con l’Olio della Corda d’Acciaio. 
 
 
Pozione di forza del Toro 
Alchimia 2° Livello, Erboristeria 2° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 2 bianchi, 1 verde, 1 rosso 
Chi fa uso di questa pozione ottiene tutti i benefici 
legati all’abilità Forza sovrumana, il che lo rende in 

grado di sollevare oggetti molto pesanti e trasportare 
fino a due persone in stato di Coma o impossibilitate 
a muoversi.  
L’effetto della pozione dura 10 minuti. 
Chi utilizza questa pozione è in grado di liberarsi 
anche da corde trattate con l’Olio del Prigioniero. 
 
 
Pozione di morte apparente 
Erboristeria 2° Livello 
Durata: Speciale 
Requisiti: Veleno del sonno 
Reagenti: 2 bianchi, 2 verde scuro, 1 viola 
Una volta ingerita la pozione il personaggio cade in 
uno stato di morte apparente che può ingannare 
pressoché chiunque: può rimanere in questo stato 
tutto il tempo che desidera e qualsiasi esame del 
corpo, anche tramite abilità speciali, rivelerà che non 
c’è vita in esso. 
 
Il personaggio può uscire in qualsiasi momento dallo 
stato di morte apparente ed agire regolarmente. 
 
L’utilizzo della pozione non rende immune ai danni: 
qualsiasi attacco verso il corpo del personaggio 
causerà normali danni, così come avranno effetto 
incantesimi di influenza mentale. 
Se i danni subiti, o la sottrazione di PA, dovessero 
provocare lo stato di Coma il personaggio finirà a 
tutti gli effetti in Coma e non potrà risvegliarsi se non 
con i metodi convenzionali. 
 
 
Pozione di panacea 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Balsamo della guarigione minore, 
Pozione ricostituente, Balsamo della guarigione 
Reagenti: 3 bianchi, 4 rossi, 1 viola, 1 scaglia di 
drago 
Chi ingerisce questa pozione guarisce 
immediatamente dalle malattie da cui è afflitto. 
Non ha effetto su malattie magiche, non-morte o 
derivanti da maledizioni. 
 
 
Pozione di rigenerazione 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Pozione di rigenerazione minore 
Reagenti: 2 bianchi, 2 rossi 
Chi fa uso di questa pozione recupera 
immediatamente 2 PF. Non è possibile beneficiare 
degli effetti di questa pozione se si è vittima di 
FATAL. 
 
 
Pozione di rigenerazione maggiore 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
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Requisiti: Pozione di rigenerazione minore, 
Pozione di rigenerazione 
Reagenti: 3 bianchi, 3 rossi 
Chi fa uso di questa pozione recupera 
immediatamente 3 PF. In alternativa la pozione può 
essere fatta ingerire da chi ha ricevuto una ferita 
FATAL: questa azione porterà il soggetto ad un 
punto ferita e subirà gli effetti di WEAKNESS tipici 
dell’uscita dallo stato di Coma. 
 
 
Pozione di rigenerazione minore 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 1 bianco, 1 rosso 
Chi fa uso di questa pozione recupera 
immediatamente 1 PF. Non è possibile beneficiare 
degli effetti di questa pozione se si è vittima di 
FATAL. 
 
 
Pozione di risanamento 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 3 bianchi, 2 argento, 2 rossi 
Requisiti: Pozione della lucidità, Pozione del 
Coraggio 
Chi ingerisce questa pozione viene liberato 
immediatamente dagli effetti delle seguenti 
Chiamate: FEAR, CONFUSION, SLEEP, CHARME, 
TERROR, COMMAND, FURIA. 
 
 
Pozione lassativa 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 1 bianco, 1 verde scuro 
Questa tremenda pozione crea dolori lancinanti allo 
stomaco della vittima portandola anche a situazioni 
imbarazzanti: per 10 minuti la vittima sarà soggetta 
all’effetto della Chiamata POISON PAIN e dovrà 
“interpretare” l’effetto lassativo della pozione! 
 
 
Pozione ricostituente 
Alchimia 1° Livello, Erboristeria 1° Livello 
Durata: Istantaneo 
Reagenti: 1 bianco, 1 verde, 1 arancione 
Chi fa uso di questa pozione annulla su di sé 
qualsiasi effetto di Chiamate WEAKNESS, sia di 
natura venefica (POISON WEAKNESS) che magica 
che derivante dall’uscita dallo stato di Coma. 
 
 
Unguento acido 
Alchimia 2° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Olio di resistenza al calore 
Reagenti: 2 bianchi, 1 verde, 1 arancione 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 

può dichiarare, durante uno scontro, tre Chiamate 
POISON FIRE. 
 
 
Unguento del dolore 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Veleno del dolore 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 rosso 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON PAIN. 
 
 
Unguento del sonno 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Veleno del sonno 
Reagenti: 3 bianchi, 2 argento, 3 verde scuro 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON SLEEP. 
 
 
Unguento della debolezza 
Alchimia 1° Livello, Erboristeria 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Veleno della debolezza 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 rosso, pelle 
di zombie 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON WEAKNESS. 
 
 
Unguento della goffaggine 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 blu 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON FUMBLE. 
 
 
Unguento della paralisi 
Alchimia 3° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Veleno della paralisi 
Reagenti: 3 bianchi, 2 verde scuro, 2 verde, pelle 
di ghoul 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON PARALYZE. 
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Unguento della Separazione 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Combattimento 
Requisiti: Balsamo di guarigione minore, 
Balsamo di guarigione, Balsamo di guarigione 
maggiore, Veleno della confusione, Pozione 
dell’Anima, Veleno dell’Oblio 
Reagenti: 3 bianchi, 2 rossi, 3 verde scuro, 1 
viola, 1 sangue di vampiro antico 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON SOUL CUT. 
 
 
Unguento lunare 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Combattimento 
Reagenti: 1 bianco, 1 argento 
Chi impugna l’arma cosparsa di questo unguento 
può dichiarare, durante uno scontro, una Chiamata 
POISON SILVER. 
 
 
Veleno degli incubi 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 1 bianco, 1 verde scuro, 1 argento 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
FEAR. 
Questo veleno ha una durata massima di un minuto 
per livello del personaggio che lo ha preparato: 
quando questo veleno viene creato deve essere 
specificata anche la sua durata sul cartellino che 
l’accompagnerà. 
 
 
Veleno del dolore 
Alchimia 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 rosso 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
PAIN. 
Questo veleno ha una durata massima di un minuto 
per livello del personaggio che lo ha preparato: 
quando questo veleno viene creato deve essere 
specificata anche la sua durata sul cartellino che 
l’accompagnerà. 
 
 
Veleno del sonno 
Alchimia 2° Livello, Erboristeria 2° Livello 
Durata: Speciale 
Requisiti: Veleno della debolezza 
Reagenti: 2 bianchi, 2 argento, 2 verde scuro 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
SLEEP. 

Questo veleno ha una durata massima di un minuto 
per livello del personaggio che lo ha preparato: 
quando questo veleno viene creato deve essere 
specificata anche la sua durata sul cartellino che 
l’accompagnerà. 
 
 
Veleno dell’Oblio 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Veleno della confusione 
Reagenti: 3 bianchi, 5 argento, 1 blu, 1 nero, 1 
viola, fiore di loto 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
OBLIVION. 
 
 
Veleno della confusione 
Erboristeria 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 1 giallo, 1 argento, 1 verde scuro 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
CONFUSION. 
Questo veleno ha una durata massima di un minuto 
per livello del personaggio che lo ha preparato: 
quando questo veleno viene creato deve essere 
specificata anche la sua durata sul cartellino che 
l’accompagnerà. 
 
 
Veleno della debolezza 
Alchimia 1° Livello, Erboristeria 1° Livello 
Durata: Speciale 
Reagenti: 1 bianco, 2 verde scuro, 1 rosso 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
WEAKNESS. 
Questo veleno ha una durata massima di un minuto 
per livello del personaggio che lo ha preparato: 
quando questo veleno viene creato deve essere 
specificata anche la sua durata sul cartellino che 
l’accompagnerà. 
 
 
Veleno Mortale 
Erboristeria 3° Livello 
Durata: Istantaneo 
Requisiti: Pozione di morte apparente, Veleno 
del sonno, Olio del tocco venefico 
Reagenti: 3 bianchi, 5 verde scuro, 2 viola, 2 
nero, sangue di demone 
Chi ingerisce questo veleno subisce 
immediatamente gli effetti di una Chiamata POISON 
FATAL. 
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11. LE GEMME E LA FORGIA 
Le energie del Mondo Ancestrale non fluiscono soltanto in tutto ciò che vediamo intorno a noi: la linfa vitale 
che scorre in alberi e piante, il soffiare del vento, il moto delle onde dei mari e il contrarsi dei nostri stessi 
muscoli sono ciò che noi possiamo percepire in ogni istante grazie alla percezione dei sensi. 
Ma l’energia può anche essere custodita, conservata fino al momento in cui si riuscirà a sprigionarla ed in 
questo stato potrebbe durare fino alla fine dei tempi: sono pochi gli individui in grado di comprenderne a 
pieno ogni aspetto ed allinearsi con queste energie spingendole a manifestarsi oltre il loro involucro. 
 
Ciò che per i più è un mistero, anche per molti maghi che trascorrono decenni nell’apprendimento della 
manipolazione degli elementi, è una realtà concreta per i Gemmologi e i Fabbri: agli occhi dei più le loro doti 
sono semplicemente un mezzo per arricchire oltre ogni immaginazione le loro Gilde, di sicuro fra le Istituzioni 
più facoltose del Mondo. 
Mai, però, verità fu più distante da questo. 
 
I Gemmologi e i Fabbri non sono soltanto in grado di valutare la purezza di una pietra o di un metallo, 
proporre un prezzo di compravendita nei maggiori mercati cittadini, così come non sono soltanto dei 
plasmatori di questi oggetti le cui abili mani possono trasformarli in gioielli di straordinaria bellezza, armi 
mortalmente affilate e scudi indistruttibili: loro sono molto, molto di più. 
 
 

11.1 Il cuore della gemma 
 
Il sottosuolo del Mondo Ancestrale nasconde una miriade di gemme di varia natura, alcune piuttosto comuni 
e altre estremamente rare. I Gemmologi sono sempre in cerca di ogni gemma non solo per il valore 
economico che può avere o per la sua plasmabilità in un’opera d’arte straordinaria (ed estremamente 
remunerativa), ma soprattutto perché, nel cuore di ogni gemma, si nasconde un segreto che può valere 
molto di più. 
Oltre ad utilizzi più mondani le gemme possono essere anche ridotte in polvere per essere usate come 
reagenti in preparati alchemici (v. Alchimia ed Erboristeria) oppure sottoposte ad un processo di 
purificazione che consente lo sprigionarsi del loro vero potenziale nel momento in cui vengono incastonate in 
armi, armature o gioielli da incantare. È risaputo in ogni angolo del Mondo Ancestrale quanto sia forte il 
legame di collaborazione che spesso si crea fra i Gemmologi e i più esperti Ritualisti allo scopo di creare 
portentosi artefatti: ne è un esempio l’antico Regno della Magia dove una particolare branca di arcanisti si 
specializza nei segreti delle pietre per poter attingere da esse il vasto potere conservato al loro interno. 
Le gemme possono dividersi in due categorie, comuni e rare, ed all’interno di ogni categoria ci possono 
essere gemme più o meno comuni e più o meno rare. 
Le gemme comuni vengono di norma utilizzate per decorare opere di oreficeria, diademi, anelli ed indumenti 
e molte di esse sono vendute ad alchimisti che le sfruttano come reagenti: il loro colore indica anche la 
proprietà che possiede la gemma se usata come reagente alchemico. 
Esistono poi le gemme rare, di estrema bellezza e il cui ritrovamento può essere davvero difficile: una sola 
gemma rara di dimensioni medie, se venduta ad un buon prezzo, potrebbe dar da vivere ad una famiglia 
numerosa per alcuni mesi mentre si racconta che alcune di esse siano state causa della caduta di interi 
regni corrotti dall’avidità e dal desiderio di possederle. 
Di seguito sono descritte solo alcune delle gemme più rare del Mondo Ancestrale ma periodicamente se ne 
scoprono di nuove, più preziose e dai poteri sempre maggiori. 
 
Rubino Lunare: è una pietra di un intenso colore blu, rinvenuta a volte nelle foci dei fiumi o negli abissi 
lacustri. Alquanto comune, è una pietra che viene utilizzata principalmente per la sua bellezza sebbene 
quelle di dimensioni più grandi posseggano proprietà mistiche fortemente legate all’elemento dell’Acqua. 
 
Cristallo di Stella: la probabilità di trovare una di queste pietre, trasparenti e dalla forma di schegge, è molto 
più elevata dopo il passaggio di comete nei periodi più freddi dell’anno. Per questa sua singolare natura 
viene utilizzata, quando se ne dispone in elevata quantità, in rituali legati all’elemento dell’Aria. 
 
Smeraldo di Fuoco: sebbene forma e consistenza siano del tutto identici ad un più comune smeraldo, 
questa pietra mostra delle venature rosse tanto marcate da ridurre vistosamente la sua anima verde. È 
molto facile trovare lo Smeraldo a bassa profondità nel sottosuolo di zone vulcaniche oppure in miniere 
sommerse per secoli dalla lava. Questa pietra non solo viene impiegata nella manipolazione di energie 
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legate all’elemento del Fuoco ma è molto apprezzata dai seguaci del dio Meninka ed incastonata in gioielli di 
vetro al collo delle donne più belle e ricche del Demedeth. 
 
Smeraldo della Terra: è pressoché impossibile distinguerlo da uno smeraldo normale, a meno che non si 
abbia l’occhio e l’esperienza di un Gemmologo. Il suo cuore pulsante è più evidente quando riflette i raggi di 
una lanterna, la sua durezza e le sue dimensioni (è facile trovarne alcuni grandi come un pugno) lo rendono 
perfetto per placche di armatura nonché per i riti legati all’evocazione di elementali della Terra. 
 
Occhio del Diabalco: il diabalco è una particolare e solitaria creatura che vive in zone collinari e montuose. 
La peculiarità di questo essere è la capacità di indurire la pelle quanto la roccia quando va in letargo durante 
le fasi più calde dell’anno. 
L’occhio in realtà è una ghiandola della creatura che assume l’aspetto di una grossa gemma: manifesta 
grandi proprietà di canalizzazione nei rituali incrementandone l’effetto. Sembra anche in grado di 
immagazzinare energia mistica al suo interno. 
 
Gemma di Drago: questa pietra alquanto rara viene ritrovata in quei luoghi dove il soffio di un drago impatta 
su monoliti di canalizzazione di antichi circoli rituali. Solo i Gemmologi conoscono a pieno le sue proprietà, si 
dice che siano in grado di rendere apparentemente indistruttibili gli oggetti su cui sono incastonate. 
 
Raggio di Sole: non bisogna farsi ingannare dall’aspetto alquanto anonimo e comune di questa pietra, 
molto simile all’ambra, perché in realtà il Raggio di Sole custodisce al suo interno un potere esplosivo 
devastante, per questo motivo è molto ricercata per la creazione di bombe alchemiche di potenza al di fuori 
del comune. 
 
Diamante delle Fate: nel profondo delle foreste fatate esistono piccole colline sotto le quali il Piccolo Popolo 
riposa. Talvolta nel fianco di queste colline si aprono piccoli varchi che conducono a grandi profondità dove i 
Diamanti delle Fate risplendono come lanterne. Ognuna di queste pietre rosa ha un valore sul mercato 
talmente elevato da essere difficile da acquistare anche per il sovrano di un grande regno e sono ricercate 
con estrema avidità da qualsiasi praticante di magia: si dice infatti che anche un piccolo Diamante possa 
decuplicare i poteri di un mago se incastonato in un anello o come pendente di una collana. 
 
Sangue di Mognard: innumerevoli cercatori sono stati vittima di una morte atroce durante la ricerca di 
questa gemma viola. Secondo la leggenda la pietra è sangue cristallizzato di un Aijin Ai corrotto dal Caos 
millenni fa e per questo è possibile rinvenirla nelle viscere della terra al di sotto dei regni di Mognard. Per 
quanto preziosa anche i Gemmologi più avidi si fanno scrupoli ad acquistarne una, perché tutta la vita 
intorno ad un Sangue di Mognard ben presto viene divorato dalla Corruzione. 
 
Gemma di Enuitari: la rarità di questa gemma celeste è pari soltanto al desiderio provato dai seguaci della 
Dea che cercano di entrarne in possesso. Si dice che la gemma sia una lacrima di gioia di Enuitari, caduta 
su un luogo ad essa consacrato dopo l’impresa epica di un suo devoto servitore. È una pietra che 
difficilmente può avere un prezzo e la sua presenza in mano ad un infedele può essere considerata 
un’offesa nei confronti della Chiesa. 
 
Occhio di Mavron: nera come la notte, questa gemma si dice abbia lo stesso aspetto degli occhi della 
Madre Oscura, un colore così cupo da ipnotizzarti e renderti per sempre suo schiavo. Intere guerre sono 
state mosse dai seguaci di Mavron per ottenere anche una sola di queste pietre il cui potere moltiplica a 
dismisura gli effetti degli incantesimi dei suoi sacerdoti. 
 
Cristallo di Nairu: detta anche gemma dell’Equilibrio, questa pietra arancione è estremamente rara e non 
sembra esista un tipo di luogo specifico dove poterla rinvenire… il cristallo semplicemente “appare”. 
Che sia un prodigio ed un segno del Dio dell’Equilibrio oppure una peculiarità di questa gemma non si sa per 
certo, ma solo i Gemmologi più esperti sanno quale sia il suo vero, enorme potere. 
 
 

11.2 I segreti dei metalli 
Così come per le gemme anche i metalli, da sempre sepolti nelle viscere del Mondo Ancestrale ed esposti 
alle energie che pulsavano al suo interno, hanno acquisito delle proprietà particolari che rendono ciascuno di 
essi unico. 
A differenza delle gemme tuttavia sono necessari a volte grossi quantitativi di metallo per raggiungere uno 
scopo: una spada a due mani può richiedere diversi lingotti dello stesso metallo, cosa facile a dirsi ma 
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difficile ad ottenere se questo metallo è alquanto raro. Tuttavia, difficilmente qualche istituzione al di fuori 
della Corporazione dei Fabbri sarà interessato ad acquistare lingotti: sono in effetti gli unici che sanno 
ottenere il massimo dalle loro peculiarità e lavorarli alla perfezione. 
 
Esistono molti tipi di metalli nel Mondo Ancestrale, nascosti in miniere più o meno profonde: alcuni di questi 
sono elencati di seguito, da più comuni ai più rari, mentre le informazioni su altri, estremamente difficili da 
trovare e venduti a prezzi inaccessibili, sono un segreto gelosamente custodito dagli alti ranghi della 
Corporazione dei Fabbri. 
 
Bronzo e Ferro: la maggior parte di armi ed armature è fatta di questi materiali, facilmente malleabili e che 
offrono una discreta resistenza e durata. Vi è grossa abbondanza di miniere nel Mondo Ancestrale, tanto che 
il prezzo di lingotti di questi metalli è alquanto basso sul mercato. 
 
Argento: il metallo della luna, come alcuni lo chiamano. La sua peculiarità, oltre ad una brillantezza 
superiore a quella del comune ferro, è la capacità di provocare vere e proprie ustioni su creature che in 
qualche modo sono suscettibili alla sua natura. Oltre ad essere utilizzato per incidere gioielli viene spesso 
fuso per forgiare spade contro licantropi ed alcuni tipi di non-morti. 
 
Oro: oltre al suo larghissimo uso nell’oreficeria l’oro è un simbolo di potere ed è fortemente legato 
all’elemento del Fuoco. Spesso ritenuto inadeguato per le armi è invece utilizzato per costruire parti di 
armatura, elmi e scudi per nobili e sovrani: si dice che in questo modo si ottenga maggiore autorità sulle 
masse e che anche alcuni poteri di controllo della mente siano amplificati da questo metallo. 
 
Acciaio: il procedimento per creare l’acciaio fondendo il ferro con altre sostanze minerali è una prerogativa 
dei Fabbri. Il metallo, chiaro e brillante, è molto più resistente del ferro stesso e chiunque se lo possa 
permettere cerca di farsi forgiare armi in acciaio. 
A differenza del ferro tuttavia è un metallo impuro, nato dalla nascita di più sostanze minerali, e questo lo 
porta ad essere un debole ricettacolo per incantamenti di ogni genere. 
 
Oricalco: è il metallo della Magia, estremamente raro. Del colore dell’oro con forti sfumature verdognole, si 
dice che questo metallo sia eccellente per ricevere incantamenti e addirittura, se ne ottiene una quantità 
adeguata, si possano forgiare armature che anche i maghi possono indossare senza essere penalizzati 
nell’uso della loro Arte. È tuttavia un metallo rinvenuto in zone gelide e al di sotto di grandi ghiacciai. Ma la 
cosa più importante da sapere è che sembra attrarre creature dotate di grandi poteri magici che, in qualche 
modo, diventano suoi “custodi”. 
 
Adamantina: l’aspetto di questo rarissimo metallo è alquanto insolito, dato che a prima vista può sembrare 
cristallo. In realtà è estremamente difficile da lavorare, data la sua durezza, ma allo stesso tempo offre 
notevoli capacità di accogliere incantamenti su di esso. Sembra inoltre che sia in grado di accumulare la luce 
solare e mantenere una certa luminescenza quando è al buio. 
L’unico grave problema è che questo metallo si trova in estreme profondità del sottosuolo, in luoghi tossici 
dove ben pochi riescono a giungere e ancora di meno riescono a sopravvivere. 
 
Scheggia di Nu’aron: è un metallo di colore scuro con riflessi che vanno dal grigio al marrone. Abbastanza 
insolito, si trovano piccole vene in miniere di metalli più comuni come ferro e argento. Viene chiamato così 
perché si suppone sia nato dalle schegge distaccate dal corpo del Dio della Terra, Nu’aron, nei colossali 
scontri con i suoi fratelli millenni or sono. 
È molto ricercato dai ritualisti in quanto la polvere di Scheggia può potenziare i circoli rituali. 
 
Ferro Meteorico: ben poco si sa di questo metallo rosso scuro se non il fatto che di tanto in tanto cada dal 
cielo all’interno di grandi massi. Solo i grandi maestri dei Fabbri riescono a lavorarlo in armature 
estremamente pesanti ma assolutamente indistruttibili. 
Girano tuttavia molte leggende sulla sua origine, una delle quali è che sia legato a Mavron, il che lo rende 
molto poco apprezzato da chi non segue il culto della Madre Oscura. 
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11.3 Riconoscere e lavorare gemme e metalli 
Chiunque può provare ad identificare una gemma o un metallo in base al loro colore, al peso e ai riflessi 
quando esposto alla luce, ma solo i Gemmologi e i Fabbri sanno pronunciarsi con esattezza su di essi. 
E soprattutto solo i Gemmologi e i Fabbri sanno sfruttare al massimo le loro proprietà tramite processi di 
raffinazione, purificazione e separazione da altri minerali. 
 
Nessun personaggio privo delle necessarie abilità può trovare un qualsiasi utilizzo ad una gemma o ad un 
metallo, così come non è in grado di stimarne l’ipotetico valore sul mercato: allo stesso modo nessuno è in 
grado di riparare armi o armature danneggiate come invece può fare un Fabbro. 
La loro forza è nella conoscenza dei più intimi segreti dei minerali: è molto facile trovare un Gemmologo o un 
Fabbro che lavorino al fianco di un Ritualista allo scopo di manipolare al meglio le proprietà mistiche di una 
pietra o incantare un metallo in precedenza purificato. 
 
Alcuni esempi sulle possibili collaborazioni fra Gemmologi, Fabbri e Ritualisti sono presenti nel capitolo 
Ritualismo. 
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12. RITUALISMO 
 
Il Mondo Ancestrale è costantemente pervaso da energie magiche in grado di influenzare ogni essere 
vivente e non: chi decide d’intraprendere lo studio della Magia non è sempre consapevole di quanti sacrifici 
e privazioni richiederà seguire questa via e molti sono coloro che tornano indietro ancor prima di aver 
appreso i suoi segreti più superficiali. 
 
Ciò che tuttavia molti faticano a comprendere è che la Magia non è soltanto il singolo potere individuale di 
plasmare la realtà, i sensi e i processi vitali ma anche una fitta trama di connessioni fra tutti coloro che 
riescono ad attingere ad essa: esistono legami invisibili fra un Mago e coloro che sono soggetti ai suoi 
incantesimi, fra un Invocatore e la terra sotto i suoi piedi pronta ad essere trasformata dalle sue formule, fra 
un Sacerdote ed il corpo di chi soffre squarciato da profonde ferite. 
Allo stesso modo vi è un legame fra tutti coloro che praticano l’arte della Magia, di qualsiasi forma essa sia, 
e questo legame può crescere in maniera esponenziale quando le energie di più praticanti si allineano e 
iniziano ad operare all’unisono: questo è il Ritualismo, complessa arte del fondere il potere di molti allo 
scopo di ottenere un unico, portentoso risultato. 
 

12.1 I ruoli in un Rituale 
Maestro di Rituale 
Un Rituale è sempre officiato da un Maestro o Cerimoniere: è colui che segna il principio di un Rituale e ne 
canalizza le energie dei contributori per indirizzarle poi verso l’obiettivo del Rituale, così come è colui che 
può dichiarare chiuso un circolo rituale quando si inizia a recitarlo o aperto quando il Rituale ha termine. 
Essendo il veicolo principale di tutte le energie è anche l’individuo preposto di solito ad assicurarsi che tutti 
gli aspetti del Rituale siano preparati con la dovuta attenzione e il massimo dettaglio, perché un solo errore 
può provocare il fallimento del Rituale nella migliore delle ipotesi e danni terribili a coloro che vi 
contribuiscono (lui per primo) in circostanze più gravi. 
Per vestire il ruolo di Maestro di Rituale il personaggio deve avere l’abilità omonima ed essere in grado di 
lanciare l’incantesimo Rituale Magico le cui formule fanno parte del sapere di tutte le discipline di Magia. 

Contributore 
Il Rituale è unione di energie mistiche di più fonti, tutte veicolate dal Maestro di Rituale verso lo scopo 
preposto: le energie all’interno di un Rituale possono essere passive (derivanti da minerali, candele, incensi, 
luoghi con influenze particolari sul rituale, etc.) e attive, ovvero coloro che vengono conosciuti come 
Contributori. 
Il Contributore offre la sua energia magica per alimentare il Rituale e lo fa prendendo parte alla formulazione 
dello stesso secondo le indicazioni fornite dal Maestro di Rituale: ad un Contributore potrebbe essere 
richiesto di recitare una formula magica, compiere gesti specifici, intonare una cantilena, offrire qualche 
goccia del suo sangue in sacrificio e così via. 
In base alle sue abilità un Contributore può offrire più o meno energia al Rituale: i personaggi che vogliono 
vestire i panni di Contributore devono essere in possesso dell’abilità Energia rituale o sue versioni maggiori 
ed essere in grado di lanciare l’incantesimo Rituale Magico le cui formule fanno parte del sapere di tutte le 
discipline di Magia. 

Guardiano 
Officiare un Rituale è un processo che richiede tempo e soprattutto concentrazione: qualsiasi disturbo può 
provocare effetti catastrofici. 
Coloro che contribuiscono al Rituale devono quindi cercare di essere totalmente focalizzati su di esso senza 
farsi influenzare da forze esterne: per questo motivo spesso viene richiesta la presenza di Guardiani, nella 
maggior parte dei casi uomini d’arme posti ai confini esterni del circolo rituale e preposti alla difesa di chi è al 
suo interno. 
Coloro che accettano di rivestire tale incarico sanno che il fallimento del Rituale potrebbe avere ripercussioni 
anche su di loro, vista la vicinanza al circolo, ma per alcuni tipi di Rituali potrebbero anche beneficiare di un 
successo nel portarlo a termine. 
Non è necessaria alcuna abilità specifica per offrirsi come Guardiani ma di solito vengono scelti i combattenti 



Il Mondo Ancestrale – Regolamento di Gioco 
 

pag. 111 
 

più robusti, maggiormente corazzati e con una forza di volontà notevole per resistere ad attacchi mentali di 
chi tenta di spezzare la concentrazione dei Ritualisti. 

Oppositore 
Chi porta a compimento un Rituale ne ottiene sempre un vantaggio, sia esso l’incantamento di un’arma 
come il vincolare un’entità ostile in un circolo di inclusione: esiste un modo più subdolo di impedire che un 
Rituale venga portato a termine oltre a sfondare la linea delimitata dai Guardiani e spezzare la 
concentrazione danneggiando Contribuenti o addirittura il Maestro di Rituale. 
Nella storia del Grande Regno della Magia, quando ancora i suoi mezzi di individuazione del Caos non 
erano così potenti come oggi, sono ben rammentate le tragiche conseguenze di Rituali spezzati da agenti di 
Mognard infiltrati fra le fila dei contributori. 
Un oppositore è colui che crea un’interferenza nell’allineamento delle energie rituali offrendo una sorta di 
“contro-energia” o comunque ostacolando il corso del Rituale compiendo azioni di vero e proprio sabotaggio 
durante la sua esecuzione: le conseguenze nefaste del fallimento coinvolgono anche l’Oppositore ma è 
qualcosa che è messa già in conto da chi si adopera per una tale follia. 
Qualsiasi personaggio coinvolto in un Rituale può agire da Oppositore, anche lo stesso Maestro o un 
Guardiano che improvvisamente decida di attaccare i Ritualisti. 
 

12.2 Preparazione di un Rituale 
Un Rituale è un insieme di azioni combinate volte ad ottenere uno scopo che con la singola Magia di un 
individuo non sarebbe normalmente raggiungibile o a realizzare opere che nessun incantesimo canonico 
potrebbe concretizzare. 
Un Rituale può essere composto da preghiere, danze, movimenti ben specifici, incisioni sul terreno, 
accensione di candele, formule in lingue antiche e qualsiasi altra cosa i personaggi ritengano possa 
influenzare positivamente la riuscita dell’opera. 
 
I personaggi, ed in particolar modo il Maestro di Rituale, devono prestare attenzione ad ogni singolo 
elemento che viene integrato nella sua preparazione: se un Rituale è volto alla creazione di una spada 
fiammeggiante la presenza di acqua o qualcosa che simboleggi l’acqua all’interno del circolo rituale può 
creare effetti disastrosi, così come l’incantamento di un’armatura per un condottiero della stirpe dei Nani 
potrebbe fallire se fra gli officianti vi è il membro di una razza storicamente nemica dei Nani. 
Allo stesso modo i numeri possono avere un grande valore: se si vuole creare un Rituale che attiri le grazie 
dei tre Dei principali l’ideale sarebbe avere elementi in numero di tre o multipli di tre. 
Ogni Rituale è diverso dall’altro ed è pressoché impossibile poter elencare tutte le variabili che si possono 
volere inserire nel suo allestimento: per questo motivo si ricorre ad una serie di linee guida per giudicare la 
validità del Rituale stesso e lo si fa attraverso selezionati membri dello Staff. 
 
Prima che il Rituale venga officiato si mettono a disposizione di un Master o un PNG addetto presenti tutte le 
informazioni su quelli che da adesso in poi saranno chiamati Punti Rituale: questi punti rappresentano 
l’energia che sarà investita nell’attuazione del Rituale, maggiore è l’energia e più alte sono le possibilità che 
il Rituale abbia successo. 
 
Il membro dello Staff di riferimento, sia esso Master o PNG, calcolerà la quantità complessiva di Punti 
Rituale poco prima che questo inizi, dopodiché valuterà la qualità dello svolgimento del Rituale attribuendo 
punti extra oppure, se sono stati compiuti errori grossolani, sottraendo al totale. 
 
Nel paragrafo seguente è elencata una buona parte di tutti gli elementi che contribuiscono ad aumentare (o 
diminuire!) i Punti Rituale: si tratta di un elenco incompleto, dato che la creatività dei giocatori potrebbe dar 
vita ad altre azioni o componenti del Rituale innovative e quindi meritevoli di essere contemplate nel 
punteggio. 
 

12.3 Elementi di un Rituale 
• Maestro di Rituale: contribuisce sempre con 1 punto rituale, a meno che non abbia abilità Energia 

Rituale Superiore o Energia Rituale Suprema, nel qual caso contribuirà con un numero di punti 
dipendente dall’abilità posseduta (v. Abilità); 

• Contributore: conferisce da 1 a 3 punti rituale in base all’abilità Energia Rituale a sua disposizione; 
• Oppositore: sottrae da 3 a 9 punti rituale, ovvero il triplo del livello di abilità Energia Rituale a sua 

disposizione; 
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• Energia Rituale Bardica: un personaggio Bardo con questa abilità conferisce da 1 a 3 ulteriori punti 
rituale in base alla qualità del suo accompagnamento musicale; 

• Formula: può conferire da 1 a 5 punti rituale in base a quanto sia affine al rituale da recitare (una 
preghiera di guerra per invocare la benedizione di Enuitari in battaglia, un canto femminile per incantare 
una bacchetta in grado di ammaliare, un rullo di tamburi per infondere energia distruttiva in un martello 
dei nani, etc.); 

• Oggetti: candele, incensi, gemme, polveri incantate o altro che abbia affinità con il Rituale possono 
conferire da 1 a 3 punti rituale; 

• Oggetti contrastanti: esistono reagenti o gemme che, se portati all’interno del circolo rituale durante 
l’esecuzione, possono causare numerosi danni, sottraendo dai 3 ai 7 punti rituale; 

• Maestro non adatto: un Maestro di Rituale elfo che officia un rito di liberazione dell’anima di un orco (a 
meno che non vi fosse un forte legame di amicizia fra i due), questo è un genere di penalità che sottrae 
da 3 a 5 punti rituale; 

• Contributore non adatto: come sopra, può sottrarre 1 o 2 punti rituale; 
• Influenze del luogo: un rituale a Mavron officiato in un suo tempio consacrato, per esempio, può 

aggiungere da 1 a 3 punti rituale o sottrarli in caso contrario; 
• Momento del giorno: un rituale di invocazione di entità abissale officiato di notte può conferire da 1 a 3 

punti rituale o sottrarli in caso contrario. 
 

12.4 Officiare un Rituale 
Anche la precisione nel recitare le formule del Rituale, eseguire i movimenti accordati in precedenza, 
utilizzare la giusta voce e non allontanarsi dal circolo rituale influenzano la riuscita dell’impresa: il membro 
dello Staff addetto che seguirà il Rituale valuterà l’esecuzione ed assegnerà un punteggio sulla qualità che 
potrà variare da 1 a 10 punti rituale, così come potrà sottrarne altrettanti se riterrà insoddisfacente l’operato 
dei personaggi. 
Inoltre, un’azione aggressiva che blocchi l’esecuzione del Rituale potrebbe comportare la sottrazione di un 
valore dai 3 ai 15 punti rituale: l’attacco di nemici o la reazione ostile di un Oppositore (sia esso un 
Contributore, un Guardiano o un Maestro di Rituale). 
 

12.5 Al termine del Rituale 
La valutazione complessiva del Rituale e il numero di punti rituale raggiunti saranno il metro di giudizio per 
stabilire se un Rituale ha avuto successo o meno: più grande è l’obiettivo che si vuole raggiungere con un 
Rituale e più elevato dovrà essere il valore di punti da raggiungere. 
In caso di successo l’obiettivo del Rituale sarà raggiunto: l’arma sarà stata incantata come si desiderava, il 
demone è imprigionato, l’anima del compagno ha trovato pace. 
 
Solo in circostanze estreme il fallimento di un Rituale porta a conseguenze davvero nefaste: la spada 
potrebbe non essere incantata ma è ancora in condizioni adatte per un tentativo futuro, il demone si è 
liberato ma è tornato alla sua dimensione di origine, l’anima del compagno vaga ancora per il mondo terreno 
ma è recuperabile. 
In casi estremi, dettati sia dall’obiettivo che si voleva raggiungere che dalla qualità complessiva del Rituale 
(oltre che dalla quantità di punti negativi accumulati) gli effetti potrebbero essere ben più gravi: la spada è 
esplosa in mille frammenti causando danni ai presenti, il demone si è liberato e si lancia infuriato sui ritualisti, 
l’anima del compagno è totalmente perduta e divorata dal Caos. 
 
 

12.6 Incantesimo “Rituale Magico” 
Questo incantesimo, accessibile al primo Cerchio di ogni disciplina magica, funge da requisito per altri 
incantesimi e rappresenta la conoscenza delle formule basilari di ogni rituale officiato. 
E’ possibile tuttavia che un personaggio voglia fare uso di questo incantesimo per scopi principalmente 
narrativi: potrebbe essere officiato da un fedele di Enuitari per sugellare un matrimonio, da un necromante 
per preservare un corpo da utilizzare successivamente per altri rituali, da un druido di Nairu prima di 
interpretare il futuro leggendo alcune rune o anche da un sacerdote di Mavron che vuole consacrare una 
creatura come vittima sacrificale alla Dea. 
Questo consente ad un singolo personaggio di provare ad officiare rituali molto semplici che possono avere 
effetti in gioco a discrezione del Master o del PNG presenti: se un personaggio recita un incantesimo di 
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Rituale Magico seguito da un piccolo rito da lui elaborato per benedire un simbolo sacro l’indossare o 
mostrare questo simbolo potrebbe sortire degli interessanti effetti narrativi! 
 
 

12.7 Logica e creatività 
Tutte le condizioni indicate e i punti che conferiscono o sottraggono devono essere considerati dai giocatori 
come linee guida e non come una regola ben precisa: chi è addetto a verificare la qualità del Rituale è 
sempre ben disposto nei confronti di chi si cimenta in questo tipo di azioni ed anzi lo incoraggia, così come è 
sempre estremamente apprezzata la creatività e la fantasia nel trovare nuovi modi per rendere un Rituale di 
maggiore effetto ed impatto. 
Allo stesso tempo i Rituali sono fatti di simboli: bisogna cercare di valutare con senso logico quali sono i 
simboli che darebbero potere ad un Rituale e quali invece che lo sottrarrebbero. 
 
Sono queste le due colonne portanti del Ritualismo: i punti sono solo un valore numerico ed un Rituale 
estremamente ben fatto e completo in ogni suo aspetto potrebbe decretare un successo straordinario a 
prescindere di quanti punti rituale siano stati accumulati o meno.  
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13. REGOLE AVANZATE 
 
In questo capitolo sono presenti le informazioni relative a regole speciali, a volte associate ad abilità 
avanzate o di vocazione: è importante che tutti i giocatori conoscano le regole qui presenti, con una 
particolare attenzione alle norme per depredare un caduto, azione che tutti i personaggi possono svolgere 
senza utilizzo di abilità particolari: sono regole indispensabili a rendere l’esperienza di gioco ancora più 
articolata ed avvincente. 
 

13.1 Depredare un caduto 
I personaggi possono sottrarre oggetti ad altri personaggi che siano morti, in stato di incoscienza o 
impossibilitati a reagire (coma per perdita totale dei punti ferita, incantesimi ed effetti di sonno, incantesimi 
ed effetti di paralisi). 
 

Sequenza di azioni 
Per depredare un caduto va rispettata la sequenza elencata di seguito: 

• il personaggio che sta depredando deve simulare l’ispezione del corpo della vittima per un minuto (o per 
un tempo minore se dispone di abilità speciali, come ad esempio l’abilità Predone della vocazione Ladro); 

• la vittima, al termine del minuto di perquisizione, deve dichiarare a bassa voce al personaggio che la sta 
depredando quali sono gli oggetti che possono esserle sottratti, oppure indicandoli senza fare gesti 
eclatanti che “spezzino” l’atmosfera di gioco: 
• oggetti muniti di cartellino 
• monete di gioco 
• oggetti relativi ad una trama in corso, anche se non accompagnati da un cartellino (un libro, una 

gemma, una lettera, etc.) 
• entrambi i giocatori possono concordare rapidamente, nell’arco di pochi istanti, che un oggetto di gioco 

esterno a quelli elencati sopra venga sottratto dal personaggio che sta depredando, se quest’ultimo lo 
desidera: per esempio chi commette il furto può desiderare di rubare la spada della vittima (perché il suo 
personaggio desidera che quella spada non venga più utilizzata dalla vittima, se e quando si risveglierà, 
nel corso della giornata), anche se l’oggetto non ha cartellino e non è un oggetto di trama in corso. Nel 
caso la vittima si rifiutasse è assolutamente vietato sottrarre l’oggetto in questione; 

• è assolutamente vietato sottrarre cartellini che indichino poteri permanenti o temporanei strettamente 
legati alla vittima (es. non si può sottrarre un cartellino che indica un potere di lanciare un incantesimo di 
Luce una volta al giorno); 

• Il personaggio che ha depredato può allontanarsi dalla vittima portando con sé gli oggetti sottratti. 
 

Interruzione dell’azione di Depredare 
L’azione del depredare una vittima viene interrotta se ha luogo uno dei seguenti casi: 
• la vittima si risveglia dal suo stato d’incoscienza o si libera dalla paralisi (per scadenza della durata della 

chiamata oppure per aver ricevuto un incantesimo che ripristina le sue condizioni vitali e di movimento); 
• chi saccheggia viene attaccato da un altro personaggio; 
• chi saccheggia diviene a sua volta vittima di un incantesimo che lo danneggia o che gli impedisce di 

proseguire. 
Qualsiasi interruzione provocherà il ripristino del tempo minimo di perquisizione, per cui si dovrà ricominciare 
a contare il tempo di un minuto, anche se si sta riprendendo a perquisire una vittima già in parte controllata. 
 

Cosa fare degli oggetti rubati 
Il giocatore del personaggio che ha depredato deve rispettare attentamente le regole elencate nel capitolo 
Cartellini, Oggetti e Monete. 
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Divieti 
In molte circostanze i giocatori hanno la necessità di portare con sé in gioco oggetti fuori dal contesto del 
gioco (portafogli, telefoni cellulari, medicinali, etc.): ciò avviene di norma tenendoli nascosti in contenitori 
come sacche da cintura, scarselle o borse. 
Il giocatore che intraprende l’azione di depredare ha il divieto assoluto di perquisire questi contenitori e il 
giocatore il cui personaggio è vittima del saccheggio può indicare all’altro quale oggetto è “fuori gioco” 
segnalandolo verbalmente a bassa voce o mettendovi una mano sopra. 
Chi saccheggia ha totale ed assoluto divieto di controllarne il contenuto ed ovviamente di entrare in 
possesso di qualsiasi oggetto del genere. 
Chi sottrae oggetti fuori gioco tramite l’azione del saccheggio è passibile di espulsione immediata 
dall’area di gioco: un’azione del genere è inoltre passibile di denuncia, presso le autorità competenti, 
da parte dello Staff o del giocatore a cui è stato sottratto l’oggetto. 
 
 

13.2 Mimetismo 
Il Mimetismo è un’abilità molto importante per coloro che intendono muoversi IG inosservati: il personaggio 
che fa uso dell’abilità si confonde a tutti gli effetti con l’ambiente circostante. Vanno seguite scrupolosamente 
le seguenti indicazioni: 
• Per attivare l’abilità il personaggio non deve essere visto da nessuno: si può naturalmente attivare il 

Mimetismo dove ci sia un altro personaggio già mimetizzato, anche se il vostro personaggio non è 
ovviamente consapevole della presenza di qualcun altro e il personaggio già nascosto vedrà il vostro 
personaggio mimetizzarsi. 

• Per attivare l’abilità il personaggio deve innanzitutto trovare un punto di partenza adeguato: un’area di 
boscaglia, la zona posteriore di un edificio, un’area ombreggiata 
Il punto di partenza deve inoltre essere sgombro dalla presenza di altri personaggi: non si può pensare di 
entrare in Mimetismo nel centro di una piazza affollata o in una piana sotto il sole.  

• È indispensabile rappresentare lo stato di Mimetismo con una segnalazione specifica: il giocatore deve 
mettere la mano destra sul cuore tenendo sollevato l’indice se si sta usando l’abilità Mimetismo, indice e 
medio per Mimetismo Superiore e pollice, indice e medio per Mimetismo Supremo. Questa segnalazione 
deve assolutamente essere tenuta per tutto il tempo di durata dell’abilità. 
Il giocatore può tenere impugnata un’arma piccola o qualsiasi oggetto di piccole dimensioni nella mano 
che indica il livello di Mimetismo attivo: nell’altra mano può impugnare ciò che preferisce, eccetto uno 
scudo. 

• Si può mantenere attivo il Mimetismo per tutto il tempo che si desidera e si può uscire da esso 
semplicemente smettendo di segnalare con la mano l’utilizzo dell’abilità.  

• Chi è mimetizzato può al massimo sussurrare o imitare versi di animali. 
• A meno che non si stiano utilizzando le abilità Mimetismo Superiore o Mimetismo Supremo il personaggio 

non può camminare o correre, pena l’uscita dalla mimetizzazione. 
• Il personaggio mimetizzato può inginocchiarsi o stendersi a terra se lo desidera, come può raccogliere o 

poggiare oggetti di piccole dimensioni. 
• Non si può attivare il Mimetismo se si indossano armature pesanti o complete e/o se si impugna uno 

scudo (a meno che questi oggetti non presentino incantamenti tali da renderli adeguati a mimetizzarsi). 
• Il personaggio perde la mimetizzazione in queste circostanze: 

o Parla con tono di voce normale, grida o lancia incantesimi; 
o Attacca un avversario; 
o Viene individuato da altri personaggi, giocanti e non, che abbiano abilità specifiche per stanarli (es. 

Sensi acuti); 
o È vittima di una Chiamata MASS per cui non è immune in quel momento; 

• Mentre è mimetizzato il personaggio non può essere fatto bersaglio di attacchi, poteri, abilità o 
incantesimi di alcun genere di altri personaggi (a meno che non si tratti di personaggi dotati di abilità in 
grado di neutralizzare il Mimetismo). 

 

Mimetismo Superiore 
Il personaggio in grado di attivare questa abilità ottiene un sostanziale vantaggio rispetto al Mimetismo 
normale: può muoversi di cinque passi (senza correre) ad intervalli di cinque secondi. Quindi potrà fare fino 
a cinque passi, contare fino a cinque secondi e poi riprendere a muoversi e fare fino ad altri cinque passi e 
così via. 
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Lo spostamento del personaggio può essere ripetuto continuamente finché vengono rispettate tutte le regole 
per l’utilizzo di Mimetismo elencate in precedenza. 
 

Mimetismo Supremo 
Quei pochi in grado di padroneggiare questa abilità ottengono una serie di vantaggi incredibili: 
• Il personaggio può muoversi come da Mimetismo Superiore, ma può alternare fino a 10 passi con pause 

di 5 secondi; 
• Se nella mano destra, che segnala il livello di mimetismo, impugna un’arma piccola e può maneggiare 

con l’altra mano un unguento alchemico o erboristico, potrà versarlo sulla lama dell’arma per poi 
dichiarare al momento opportuno un attacco con la Chiamata associata all’unguento utilizzato; 

• La sua abilità mimetica è talmente grande da raggiungere livelli a dir poco innaturali: può attivare l’abilità 
anche mentre è sotto lo sguardo di altri personaggi! Deve comunque essere in una zona adeguata (con 
le spalle ad una parete o nei pressi di boscaglia, per esempio); 

• Il personaggio può parlare a voce normale ma non lanciare incantesimi: gli altri personaggi sentiranno la 
voce ma non riusciranno ad identificare da dove proviene. 

 

13.3 Guarigione: Regole Speciali su Malattie e Veleni 
Esistono diversi modi per un personaggio per recuperare Punti Ferita da danni o rimuovere effetti negativi 
imposti da Chiamate: le abilità di Guarigione, alcuni incantesimi, la creazione di Preparati alchemici ed 
erboristici sono tutti mezzi che i personaggi possono padroneggiare per porre rimedio ai danni che altrimenti 
provocherebbero svantaggi contro i loro nemici se non addirittura la morte. 
Tuttavia, i personaggi potrebbero essere soggetti anche ad infezioni, malattie e sostanze velenose con effetti 
che durino anche intere giornate di gioco o di più: come si traducono queste situazioni in gioco? 
• In base a circostanze ed eventuali poteri o abilità sconosciute di PNG o creature è possibile essere 

vittime di Chiamate ad effetto giornaliero: un personaggio potrebbe quindi subire un “WEAKNESS per X 
minuti/ore” o un “WEAKNESS per tutta la giornata” (dura fino al TIME-OUT) o addirittura “WEAKNESS 
permanente” (dura ad oltranza, anche nelle giornate di gioco future)! 
Questo tipo di Chiamate può essere naturalmente neutralizzato da abilità o incantesimi dei personaggi: 
anche un “WEAKNESS permanente” non è altro che una Chiamata WEAKNESS, annullabile in vari modi. 

• È possibile che lo Staff introduca in gioco dei cartellini speciali con la dicitura INFERMITA’: questi 
cartellini potrebbero essere consegnati ai giocatori nel momento in cui questi vengono infettati da un 
morbo o da una sostanza tossica speciale. Sui cartellini viene descritta l’afflizione, gli effetti che provoca 
(sia narrativi che di Chiamate, es. “continui dolori allo stomaco” oppure semplicemente un effetto di 
dolore generalizzato della Chiamata PAIN) e altre informazioni che saranno utili a personaggi con abilità 
legate alla guarigione (per esempio numero di cartellini GUARIGIONE per rimuovere il morbo o il veleno, 
oppure equivalente in Punti Ferita da curare o altro). 
In base ad esigenze dei Master il cartellino potrebbe rappresentare anche un danno fisico permanente 
del personaggio, come la perdita di una mano o altro: starà ovviamente al giocatore interpretare al meglio 
la sua condizione. 
Il personaggio non è tenuto a mostrare il cartellino, può anche tenerlo in tasca e mostrarlo nel caso in cui 
venga richiesto da un personaggio in grado di riconoscere ferite o menomazioni. 

Trattare l’avvelenamento 
I veleni sono un’arma potente, siano essi strumento di difesa naturale di creature o piante oppure preparati 
con attenzione nei laboratori alchemici. A contrastarne gli effetti esistono antidoti, incantesimi ed abilità di 
guarigione specifiche. 
Ciò che va tenuto in considerazione per curare un personaggio avvelenato è descritto di seguito: 
• Le ferite provocate da veleni che infliggono danni immediati, ovvero associati a Chiamate di attacco 

istantanee (es. POISON DOUBLE, POISON FATAL, NATURAL POISON FIRE) vanno trattati come ferite 
normali: questo genere di ferite di norma rappresenta il danno provocato da una sostanza acida, un gas 
irritante o una polvere corrosiva e non ha effetti duraturi sulla vittima a parte la perdita di PP, PF o PA; 

• Qualsiasi veleno normale, sia esso artificiale o naturale, che provochi l’effetto di Chiamate di durata 
superiore all’istantanea (es. POISON PAIN, NATURAL POISON SLEEP, POISON OBLIVION) può essere 
trattato con appositi incantesimi, preparati alchemici ed erboristici oppure tramite l’abilità Guaritore 
Esperto spendendo 2 cartellini GUARITORE e simulando l’intervento sul personaggio per circa un 
minuto; 

• Qualsiasi veleno di natura magica o ultraterrena può essere trattato con appositi incantesimi, preparati 
alchemici ed erboristici oppure tramite l’abilità Guaritore Maestro spendendo 2 cartellini GUARITORE e 
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simulando l’intervento sul personaggio per circa un minuto: è tuttavia possibile che alcune tossine 
estremamente potenti non possano essere neutralizzate in questo modo (cosa normalmente segnalata 
da un Master, PNG oppure da un cartellino specifico che indica la potenza del veleno stesso). 

 

13.4 Trappole 
Nel Mondo Ancestrale l’ingegno e l’astuzia possono avere la meglio sulla forza bruta: molto spesso coloro 
che vivono in terre non civilizzate apprendono i segreti del disporre trappole non solo per cacciare animali 
per il proprio sostentamento ma anche per difendersi da predatori più grossi. 
Per disporre o rimuovere trappole sono necessarie le abilità di Cacciatore: qualsiasi personaggio, in base al 
grado posseduto in questa abilità, può allestire un numero specifico di trappole al giorno, mentre non ci sono 
limiti al numero di trappole che può disinnescare. 

Le trappole tuttavia fanno del loro punto di forza l’invisibilità: non le vedi finché non le cerchi attivamente o 
non ci finisci dentro! 
 
Allestire trappole 
I personaggi che, grazie alle abilità possedute, partono con cartellini TRAPPOLA possono disporre 
dovunque ritengano opportuno: fra due alberi, nei cespugli, dietro una porta o persino all’interno di una 
serratura. 
A differenza di altre abilità non vi è un tempo minimo che il giocatore deve rispettare per allestire la trappola: 
più e rapido a farlo con azioni reali e meglio sarà per lui. 
Per piazzare una trappola il giocatore deve sempre avere a disposizione: 
• un filo di spago sottile o cotone spesso abbastanza lungo per legarlo fra le due estremità della trappola 

(sono assolutamente vietati fili di materiali non degradabili, come il filo di nylon); 
• un cartellino TRAPPOLA che andrà legato sul filo d’innesco; 
• una penna con cui dovranno trascrivere gli effetti della trappola quando si attiva; 
• tutto il necessario per realizzare la trappola al meglio delle proprie possibilità (fogliame, tessuto, sassi, 

etc.); 
Lo Staff non può garantire la disponibilità il prestito di tali oggetti (eccetto per i cartellini TRAPPOLA) per cui i 
giocatori i cui personaggi possano allestire trappole sono tenuti a portare tutto il necessario, pena 
l’impossibilità di utilizzare l’abilità. 
Il giocatore quindi può allestire la trappola cercando di non posizionarla in modo che sia dannosa agli altri 
giocatori (il filo all’altezza del collo, uno spago troppo spesso da far inciampare i giocatori anziché spezzarsi 
immediatamente, etc.): la sicurezza di tutti è molto importante, l’utilizzo improprio di materiali può comportare 
ammonizioni ed allontanamento dall’area di gioco. 
E’ inoltre libero, e soprattutto incoraggiato, a cercare di darle l’aspetto più realistico possibile in base 
all’effetto che dovrebbe scatenare: una trappola a tagliola potrebbe essere piazzata su una pietra piatta di 
grosse dimensioni, meglio ancora se il personaggio si munisce di un oggetto che somigli ad una tagliola 
(naturalmente innocua!) da piazzare sul posto. 
 
Sul cartellino va specificato il tipo di danno o effetto che causa l’attivazione della trappola (es. THROUGH 
oppure POISON PAIN) come spiegato successivamente in questo paragrafo. 
La trappola ha effetto fino al TIME-OUT, i giocatori che le hanno allestite sono pregati di recuperarle, 
strappare il cartellino TRAPPOLA se non è stato già strappato e rimuovere gli altri materiali che le 
compongono: lasciamo l’ambiente di gioco il più pulito possibile! 
 

Per tutti i giocatori: come comportarsi all’attivazione di una trappola 
Questa sezione è di fondamentale importanza per tutti i giocatori, vi invitiamo quindi a leggerla con 
attenzione. 
Dato che una trappola potrebbe essere posizionata in luoghi distanti da gruppi di personaggi o zone 
controllate dallo Staff ogni giocatore che accidentalmente attivi una trappola deve interpretare l’evento con la 
massima correttezza possibile: partecipare ad un gioco di ruolo dal vivo non vuol dire soltanto vincere ed 
avere la meglio sulle difficoltà ma agire nel modo più onesto possibile. 
Nel momento in cui viene percepita l’attivazione della trappola, ovvero quando si tira il filo che ne 
rappresenta il punto d’innesco il giocatore deve fermarsi, raggiungere il cartellino TRAPPOLA legato al filo e 
leggere gli effetti trascritti su di esso. 
Dopo la lettura il giocatore deve strappare il cartellino TRAPPOLA e conservarlo (non vi è una motivazione 
tecnica specifica, è un’azione che viene richiesta per mantenere l’area di gioco pulita) e simularne gli effetti: 
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se la trappola indica come effetto una Chiamata POISON PAIN il giocatore dovrà agire di conseguenza, a 
meno che non sia immune a quella Chiamata. 
Se l’effetto della trappola comporta la dichiarazione di una Chiamata MASS il giocatore che innesca la 
trappola (e quindi ne legge il cartellino) dovrà pronunciare con voce normale la Chiamata MASS in modo che 
tutti coloro che gli sono vicini ne subiscano l’effetto. 
Se l’effetto della trappola lo induce allo stato di Coma il personaggio dovrà rimanere in quello stato finché 
non sopraggiunge qualcuno in grado di curarlo oppure la morte. 
 

Individuare e rimuovere una trappola 
Ogni personaggio è in grado di individuare la presenza di una trappola: sta nell’abilità del giocatore che la 
piazza renderla il più mimetizzata possibile! 
Se la trappola viene individuata non può essere disinnescata a meno che non si possegga l’adeguata abilità 
Cacciatore in grado di operare su quel tipo di trappola: si può tuttavia semplicemente aggirarla evitando di 
spezzare il filo d’innesco. 
Se la trappola viene individuata da un personaggio con l’abilità Cacciatore del tipo adeguato, il giocatore può 
rimuovere la trappola: la rimozione richiede un minuto, al termine del quale il giocatore deve strappare il 
cartellino TRAPPOLA e rimuovere il filo d’innesco, conservare entrambi per poi gettarli in contenitori appositi 
o consegnarli ad un membro dello Staff affinché vengano gettati e non inquinino l’area di gioco. 

 

Quali trappole si possono allestire 
Ogni abilità Cacciatore consente l’allestimento di un tipo di trappola diverso. Di seguito sono elencate le 
trappole che è possibile creare con ogni abilità: questo non è un elenco esaustivo ed i giocatori sono 
incoraggiati a proporre trappole alternative allo Staff in modo da poterle integrare nelle future revisioni del 
regolamento. 

 
Va ricordato nuovamente che sul cartellino TRAPPOLA va scritto il numero corrispondente al tipo e 
la Chiamata dell’effetto: se possibile va inserito anche il nome o una brevissima descrizione della 

trappola in modo da facilitare l’interpretazione del giocatore che interagirà con la trappola. 
Tipo 1 
• Aculei: la trappola va disposta con diversi rametti o con qualcosa che ne simuli le estremità appuntite, 

provoca un danno THROUGH; 
• Lanciasassi: il giocatore deve piazzare alcuni sassi intorno ai due margini del filo d’innesco, la trappola 

innescata provoca un danno normale (di tipo BLUNT); 
• Lama: questa trappola deve essere disposta insieme ad un’arma da taglio piccola, quando s’innesca 

provoca un danno normale (di tipo SLASH); 
• Buca con spuntoni: la trappola deve essere disposta su una superficie ricoperta di ramoscelli che possa 

simulare una piccola buca nella quale idealmente vi sono spuntoni e rovi, la trappola innescata provoca 
una Chiamata PAIN. 

 
Tipo 2 
• Tagliola: per allestire questa trappola è necessario un oggetto che simuli l’aspetto di una tagliola – in 

alternativa si può usare una pietra piatta e disegnarvi sopra con un carboncino una specie di tagliola – e 
ricoprirla di rametti. Il personaggio che l’innesca subisce una Chiamata CRUSH; 

• Lanciasassi multipla: come la Lanciasassi di tipo 1 ma causa danno DOUBLE; 
• Gas: per allestire una trappola di questo genere il personaggio deve essere in possesso di un contenitore 

di gas alchemico o erboristico. Il cartellino del Preparato di gas deve essere strappato quando si prepara 
la trappola e l’effetto che il gas avrebbe va trascritto sul cartellino TRAPPOLA (es. una trappola POISON 
SLEEP richiede un Preparato che causi questo effetto: il cartellino del Preparato viene strappato e si 
scrive POISON SLEEP sul cartellino TRAPPOLA); 

• Stordente: l’allestimento di questa trappola è un po’ più complesso, va utilizzato un secondo filo che deve 
pendere da un ramo, all’altra estremità di questo va legato un peso (un piccolo sasso o un ramo spesso) 
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– l’oggetto che viene sospeso deve essere sempre ad un’altezza massima di 1,20 da terra per evitare 
che qualcuno vada a sbatterci con il volto. La trappola provoca una Chiamata STUN. 

Tipo 3 
• Veleno: per allestire questa trappola è necessario che il personaggio sia in possesso di un veleno creato 

da un’alchimista o erborista. Per preparare la trappola vanno seguite le stesse norme della trappola Gas 
di tipo 2; 

• Esplosiva: questa trappola è molto insidiosa, deve essere allestita utilizzando un oggetto che simuli 
l’involucro della bomba alchemica. Anche in questo caso è necessario che il personaggio sia in possesso 
di una bomba creata da un’alchimista. 
La trappola va disposta seguendo le stesse norme della trappola Gas di tipo 2 ma con una drastica 
differenza: le bombe provocano danno MASS che coinvolgono sia chi l’ha innescata che tutti quelli 
intorno a lui. 

• Serratura: qui è richiesta una grande bravura da parte del giocatore che allestisce la trappola perché può 
essere messa all’interno di un contenitore che una volta aperto provocherà l’innesco. Sta all’abilità 
manuale del giocatore riuscire a nascondere una trappola del genere all’interno del contenitore o dietro 
una porta. 
Qualsiasi trappola elencata in precedenza può essere utilizzata per allestire una trappola su serratura. 

 

13.5 Serrature 
I cartellini SERRATURA sono cartellini speciali con un utilizzo abbastanza ampio, vengono applicati in 
presenza di qualsiasi tipo d’impedimento che non consenta ai personaggi di procedere a meno che non se 
ne abbia la meglio tramite abilità specifiche: un cartellino SERRATURA non è presente soltanto su una vera 
serratura, un chiavistello o un lucchetto ma può essere presente anche su nodi di corde, catene, teli che 
indichino una parete non valicabile in circostanze normali, etc. 
Il cartellino SERRATURA a grandi linee impedisce: 
• l’apertura di una porta; 
• l’apertura di un contenitore, un lucchetto o un chiavistello; 
• lo sciogliere un nodo; 
• il valicare una soglia delimitata da una corda, un telo o una superficie rigida posta in verticale. 

 
Se non si ha l’abilità necessaria o l’autorizzazione da parte di un Master, Arbitro o PNG non si può 

assolutamente accedere all’area “chiusa” con la serratura. 
Scassinare serrature 
Il cartellino SERRATURA reca su di sé le informazioni che indicano le condizioni o le abilità che consentono 
di avere la meglio sulla serratura. 
Se presente la dicitura SERRATURA 1, SERRATURA 2 o SERRATURA 3 è necessario che il personaggio 
sia in possesso rispettivamente delle abilità Scassinatore, Scassinatore esperto o Scassinatore maestro: se 
è in possesso dell’abilità adeguata dovrà simulare per 30 secondi l’azione dello scassinare utilizzando gli 
opportuni attrezzi. 
Se è presente la dicitura SERRATURA MAGICA saranno necessari incantesimi o poteri appositi per poterla 
aprire. 
Se è presente la dicitura SERRATURA SPECIALE allora potrebbero essere necessari mezzi particolari come 
una chiave unica nascosta in un altro punto dell’area di gioco, un rituale o un’altra condizione specifica 
dettata dalle circostanze narrative (es. si può superare solo ad una determinata ora o da un determinato 
individuo): questi cartellini sono di norma gestiti dallo Staff per cui per interagire con essi potrebbe essere 
necessario interpellare un Master o un PNG addetto. 
I cartellini SERRATURA 1, SERRATURA 2, SERRATURA 3 o SERRATURA MAGICA vanno strappati nel 
momento in cui si è riusciti ad avere la meglio su di essi: non è possibile riutilizzare un cartellino di 

questo tipo quando la serratura viene scassinata. 
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14. IN GIOCO E FUORI GIOCO 
 

Questo capitolo raccoglie una serie di informazioni vitali per il corretto flusso di gioco e per consentire 
un’esperienza sempre più coinvolgente e divertente per tutti: le regole e indicazioni qui riportate devono 
essere seguite con attenzione dai giocatori perché eventuali trasgressioni potrebbero comportare 
l’allontanamento dall’area di gioco. 
 

14.1 Oggetti fuori gioco consentiti 
Ogni giocatore deve impegnarsi a riprodurre il più fedelmente possibile l’aspetto ideale del suo personaggio 
rimanendo sempre nel contesto dell’ambientazione medievale fantasy del Mondo Ancestrale: ai giocatori 
viene data la possibilità inoltre di chiedere l’autorizzazione allo Staff per introdurre personaggi il cui aspetto 
richiami altri periodi storici purché sia mantenuta la coerenza con l’ambientazione generale oppure si giunga 
ad un accordo su come personaggi di questo tipo siano presenti nel Mondo Ancestrale: un gruppo potrebbe 
fare richiesta di utilizzare un vestiario che richiama il Giappone feudale o l’antico Egitto, se lo desidera e se 
vi sono presupposti per poter integrare questo tipo di cultura nell’ambientazione generale. 
 
Per questo motivo si vuole limitare il più possibile la presenza di oggetti FG durante gli eventi senza però 
escludere ciò che è indispensabile al giocatore per poter partecipare. 
Lo Staff consente l’utilizzo di occhiali da vista (sebbene sia fortemente consigliato l’uso di lenti a contatto 
onde evitare danni durante scene concitate o di combattimento), protesi per chi sia affetto da problemi di 
udito e stampelle per chi ha difficoltà a camminare a causa di una lesione o un problema temporaneo. A 
questi ultimi si rivolgono principalmente le nostre raccomandazioni: gli eventi di gioco possono portare a 
situazioni rischiose per cui chi fosse comunque intenzionato a partecipare malgrado tali problemi dovrebbe 
cercare di tenersi a distanza da zone “a rischio” (scontri armati, scene di fuga, terreni impervi) e tenere 
sempre in mostra le stampelle in modo da indicare agli altri giocatori la propria condizione. 
 
Lo Staff inoltre consiglia caldamente a tutti i giocatori di portare, in una sacca da cintura, una borsa o altro 
contenitore IG, i seguenti oggetti: 
• una piccola torcia elettrica per i casi di emergenza 
• laccetti di spago, cuoio o filo robusto da utilizzare per i propri cartellini 
• elastici per legare cartellini ad oggetti (es. un cartellino che indica una pozione) 
• un piccolo posacenere portatile per i fumatori (è categoricamente vietato lasciare mozziconi in giro per 

l’area evento, pena l’allontanamento a tempo indeterminato dagli eventi del Mondo Ancestrale) 
• una o più matite che possano essere facilmente “camuffate” come oggetti IG (consigliamo le sempre utili 

matite di Ikea) 
• Una piccola borraccia dall’aspetto quanto più coerente possibile con il contesto di gioco oppure custodita 

in una sacca apposita 
 
A tutti i giocatori si consiglia infine di utilizzare un contenitore IG come una sacca da cintura o simili per 
custodire quegli oggetti FG assolutamente vietati ma che non possono essere lasciati incustoditi (telefono 
cellulare, chiavi dell’auto, etc.). 
 
 

14.2 Fumatori 
Negli eventi in ambienti esterni è consentito a chi lo desiderasse di fumare a patto che rispetti le seguenti 
norme: 
• utilizzare un piccolo posacenere portatile per i mozziconi 
• rispettare gli altri giocatori che potrebbero essere infastiditi dal fumo 
• allontanarsi quando possibile per fumare e poi rientrare in gioco 
• prestare attenzione ad elementi di scena, in particolar modo quelli infiammabili 
 
In caso di eventi organizzati in ambienti interni è sempre vietato fumare: al giocatore è consentito di 
allontanarsi dall’area di gioco il tempo necessario ma in nessun caso sarà permesso fumare al chiuso. 
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14.3 “Io non sono qui” 
In alcune circostanze è necessario l’utilizzo di una specifica segnalazione che possa consentire allo Staff (ed 
in casi eccezionali ai giocatori) di compiere azioni fuori gioco anche all’interno di aree IG. 
 
Per qualsiasi tipo di comunicazione e azione esterna al contesto di gioco il regolamento del Mondo 
Ancestrale adotta il segnale “io non sono qui”, rappresentato da un dito indice alzato ad altezza della testa. 
 
Ai giocatori non è tuttavia consentito utilizzare questo segnale se non in casi particolari e comunque 
a non abusarne, onde evitare il crearsi di situazioni in cui l’esperienza di gioco di tutti viene interrotta 
o comunque influenzata negativamente. 
 
È consentito l’utilizzo del segnale “io non sono qui” esclusivamente nei seguenti casi: 
• se un giocatore vuole allontanarsi dall’area di gioco dopo essersi fatto male; 
 
• se un giocatore è costretto ad allontanarsi rapidamente dall’area di gioco per un malore oppure per 

recarsi ai bagni; 
 
• se si sta accompagnando un altro giocatore vittima di un incidente fuori dall’area di gioco; 
 
• se esplicitamente richiesto da un narratore o PNG per motivi di trama o di contesto di gioco; 
• se il giocatore viene allontanato dallo Staff dall’area di gioco per comportamento scorretto; 
 
• se durante uno scontro o una battaglia si è smarrito un oggetto non appartenente al contesto di gioco, 

oggetto che pregiudicherebbe la possibilità del giocatore di proseguire (es. occhiali da vista) - al 
giocatore, e solo a lui, è concesso di utilizzare il segnale il tempo strettamente necessario a ritrovare 
l'oggetto; 

 
• se il personaggio del giocatore è morto e nessuna ulteriore interazione è prevista con il “defunto” - il 

segnale deve essere utilizzato per allontanarsi dall’area di gioco e per nessun altro motivo è consentito 
utilizzarlo. 

 
I giocatori usciti dall’area di gioco utilizzando il segnale “io non sono qui” potranno regolarmente rientrare (a 
meno che non siano stati allontanati per scorrettezze) nell’area, ma senza utilizzare il segnale: saranno 
immediatamente nel contesto di gioco una volta superato il confine fra le aree FG e IG. 
Qualsiasi altro utilizzo del segnale al di fuori dei casi elencati è passibile di ammonizione ed eventualmente 
di allontanamento del giocatore per comportamento scorretto. 
E’ categoricamente vietato, da parte dei giocatori, l’utilizzo del segnale per comunicazioni fuori gioco o anche 
attinenti al gioco ma fuori dal contesto (es. “Posso fare questa azione?” oppure “Vado a pranzo, mi aspetti 
per quella trama?” ): se un giocatore ha urgenza di comunicare qualcosa ad un membro dello Staff è tenuto 
assolutamente a non “spezzare” il flusso del gioco, dovrà quindi attendere l’eventuale termine di qualsiasi 
interazione fra personaggi e PNG interpretato dal membro dello Staff e che gli altri giocatori si siano 
allontanati dal membro dello Staff. 
 

14.4 Correttezza ed onestà 
L’esperienza di gioco del Mondo Ancestrale rappresenta un momento di svago per tutti i suoi partecipanti, lo 
spogliarsi per qualche ora dei propri abiti per indossare quelli di un personaggio di propria invenzione: il 
divertimento è e deve essere l’obiettivo principale per tutti. 
Quello che chiediamo ai giocatori è di comportarsi sempre in maniera corretta nei confronti degli altri e dello 
Staff, di non danneggiare di proposito elementi di scena né sottrarli se non per simulare azioni temporanee 
di furto. 
Lo Staff è sempre disponibile e vigila sul regolare flusso di gioco ma purtroppo non può essere onnipresente: 
è scorretto  ignorare le Chiamate o le condizioni in cui il proprio personaggio subirebbe una perdita o 
addirittura la morte, colpire con forza con la propria arma che, per quanto imbottita, può sempre provocare 
un danno ad un altro giocatore, dimenticare quanti e quali cartellini strappare quando si usa un’abilità 
associata, utilizzare Chiamate senza essere in grado di poterle usare realmente. 
Quando si ha un dubbio sull'applicazione di una regola si può uscire dall'area di gioco e consultare un 
membro dello Staff e quando si sospetta un comportamento poco corretto da parte di un altro giocatore è 
indispensabile comunicarlo allo Staff tempestivamente: questo è il modo migliore per salvaguardare il 
divertimento di tutti.   
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15. GILDE, ISTITUZIONI E 
GIURAMENTO 

 
15.1 Affiliarsi ad una Gilda 

 
Le Gilde sono organizzazioni con strutture gerarchiche precise e regole proprie che devono essere rispettate 
da qualsiasi loro membro, di qualsiasi grado o mansione: ogni Gilda può avere una diversa modalità di 
ingresso e consigliamo a tutti di informarsi attentamente in gioco prima di prendere una decisione. 
 

Iscritto 
Si entra a far parte della Gilda in qualità di allievi, la Gilda può richiedere una quota d’iscrizione o che le 
venga reso un servizio a discrezione del Maestro/rappresentante di Gilda che riceve la richiesta d’iscrizione. 
L’iscritto può partecipare alla regolare vita di Gilda dove non gli venga vietato esplicitamente da un Maestro: 
può seguire lezioni e partecipare a missioni a patto che il Maestro (o chi ne fa le veci) dia l’autorizzazione. 
Un allievo non è necessariamente vincolato alla Gilda ma la sua presenza ed assiduità vengono valutate dal 
Maestro per eventuali avanzamenti di grado o per giudicare se l’allievo è degno di far parte della Gilda. 
 
Di norma un allievo può rinunciare alla sua iscrizione alla Gilda senza andare incontro a ripercussioni, ma è 
sempre bene chiedere al Maestro di Gilda cosa comporta questa rinuncia, alcune Gilde potrebbero non 
essere così clementi! 
 

Giurato 
In base alle proprie regole interne le Gilde possono richiedere un giuramento all’iscritto: tale giuramento di 
norma ha luogo immediatamente prima del primo avanzamento di rango perché l’allievo sta per diventare 
parte integrante dell’Istituzione e potrà iniziare a ricevere i primi benefici e responsabilità, oltre ad avere 
accesso a livelli di conoscenza segreti interni alla Gilda (informazioni, trattati, abilità esclusive, incantesimi e 
preparati speciali, etc.). 
Il giuramento è vincolante ed è un profondo legame di fedeltà: non si può quindi giurare per più Gilde senza 
subire pesanti ripercussioni (la cosa potrebbe essere interpretata come un tradimento e punita di 
conseguenza). 
 
Se il giurato è allievo presso altre Gilde dovrà ritirare la propria iscrizione ad esse: questo non gli vieterà di 
seguire lezioni presso altre Gilde oppure di richiedere di apprendere le loro abilità ma le condizioni di 
apprendimento ed acquisizione dell’abilità potrebbero cambiare (v. ABILITA’ più in basso). 
 
Spezzare un giuramento o contravvenire alle regole della Gilda quando si è giurati può avere ripercussioni 
estremamente gravi: riflettete bene prima di giurare presso una Gilda. 
 
 

15.2 Affiliarsi ad una Chiesa 
 
In linea di massima la struttura gerarchica di una Chiesa non differisce molto da quella delle Gilde: un 
personaggio può essere un fedele di una determinata religione senza dover sentire mai la necessità di 
entrare a far parte dell’organizzazione ecclesiastica del suo culto (si può essere fedeli di Enuitari senza voler 
mai far parte ufficialmente della sua Chiesa e quindi non dover accettare di seguire regole e gerarchie 
precise). 
Entrare a far parte di una Chiesa, tuttavia, consente al personaggio di accedere nel tempo a vantaggi 
esclusivi così come essere sottoposto a norme di comportamento e portare rispetto dei propri superiori, così 
come la possibilità di aumentare il proprio prestigio personale e diventare affidatario in futuro di un gruppo di 
seguaci al servizio suo ed ovviamente del culto. 
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L’importante è aver ben chiara una cosa: avvicinarsi ad una Chiesa comporta delle responsabilità molto 
grandi e già da subito si potrebbe essere vincolati ad essa…e tradire la Fede non è come tradire il 
giuramento di una Gilda, le conseguenze potrebbero essere molto più gravi.   
 
 

15.3 Affiliazione e Vocazioni 
Come già spiegato nel regolamento ogni personaggio può decidere, in un qualsiasi momento della sua vita, 
di seguire una Vocazione: questa scelta non è vincolata alla Gilda/Chiesa a cui si appartiene a meno che la 
cosa non sia più che evidente (non si può decidere di seguire la Vocazione dell’Ombra di Mavron se si è 
fedeli di Enuitari o se si fa addirittura parte della sua Chiesa!). 
Se fate parte di una Gilda/Chiesa ed intendente seguire una Vocazione ma avete dubbi sulla compatibilità 
delle due cose potete domandarcelo sia fuori gioco che in gioco: un Guerriero che vuole affiliarsi alla Gilda 
dei Maghi può rappresentare un’interessantissima scelta d’interpretazione ma il personaggio dovrebbe 
rinunciare ad indossare certi tipi di armature se vuole poter recitare incantesimi! 
 
 

15.4 Acquisizione delle Abilità 
Nel Mondo Ancestrale tutti possono apprendere tutto, è solo questione di accesso a determinate 
conoscenze, tempo e posizione nei confronti dell’Istituzione da cui si vuole apprendere (e soprattutto PX da 
spendere!). 
 
Chi è GIURATO ad una Gilda può accedere all’insegnamento di abilità avanzate e d’Istituzione della Gilda di 
cui fa parte senza problemi ma sempre a discrezione del Maestro di Gilda: dovrà ovviamente seguire lezioni, 
far pratica, sostenere esami e quant’altro sia ritenuto necessario dal Maestro di Gilda. 
Nel tempo otterrà l’accesso anche ad abilità esclusive e segrete della Gilda stessa. 
 
Chi è ISCRITTO ad una Gilda può richiedere di apprendere delle abilità avanzate e di Istituzione di cui 
quella Gilda offre insegnamento ma la scelta di offrire tale conoscenza dipende dal Maestro: più potente ed 
avanzata è l’abilità e più difficile sarà ottenere il consenso. Il Maestro di Gilda potrebbe in alternativa 
pretendere un pagamento in beni, denaro o servigi per far apprendere abilità d’Istituzione ad un iscritto. 
 
Chi non fa parte di una Gilda ma vuole apprendere le abilità avanzate e di Istituzione che di cui quella 
Gilda offre insegnamento deve prima di tutto ricevere l’autorizzazione del Maestro, seguire la procedura per 
apprenderle (lezioni, pratica, esami) e pagare la Gilda per il servizio reso: di norma il prezzo è molto elevato 
per persone che non fanno parte della Gilda ed è più che possibile che un Maestro decida di non insegnare 
un’abilità per motivi che non è tenuto a spiegare. 
 
Chi non è GIURATO ad una Gilda non potrà mai apprendere alcuna conoscenza segreta delle Gilde (abilità 
esclusive non presenti sul regolamento o un sapere gelosamente custodito) qualsiasi sia il prezzo che può e 
vuole pagare, a meno di casi estremamente eccezionali e sempre a totale discrezione dei Maestri di Gilda e 
dello Staff. 
 
Ricordiamo che l’apprendimento di un’abilità non consente di aggiungerla alla scheda del personaggio 
durante l’evento in corso: il giocatore dovrà spendere i PX a sua disposizione per acquistare quell’abilità già 
dall’evento successivo ma non potrà assolutamente usare quell’abilità (anche se ha seguito alla perfezione 
le lezioni e superato brillantemente gli esami) durante l’evento in corso. 
Assicuratevi sempre che i Maestri di Gilda che hanno tenuto le lezioni a cui partecipate registrino i vostri 
progressi: sono loro che comunicano allo Staff se un personaggio potrà acquistare o meno l’abilità per cui ha 
seguito l’apprendimento.  
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Appendice A. Riepilogo creazione 
e avanzamento del personaggio 
 

A.1 Creazione del Personaggio 
 
• Ogni personaggio, all’atto della creazione, riceve i suoi primi 10PX con cui può acquistare le abilità di 

base. 
 

• Se il personaggio acquista una delle sei abilità che gli consentono il lancio d’incantesimi (Devozione 
Sacra, Oscura e alla Natura oppure Magia d’Invocazione, Illusione o Necromanzia) può spendere i 
rimanenti PX per acquistare la conoscenza d’incantesimi di Primo cerchio della disciplina per cui ha 
acquistato l’abilità: quindi un personaggio che ha acquistato l’abilità Magia d’Invocazione potrà 
spendere i rimanenti PX per acquistare incantesimi di primo cerchio d’Invocazione, presenti nel capitolo 
Magia. 

 
• Se il personaggio acquista l’abilità Sapienza Alchemica o Erborista potrà spendere i rimanenti PX per 

acquistare la conoscenza di Preparati alchemici o erboristici di primo livello (v. capitolo Alchimia ed 
Erboristeria). 

 
 
• Alcune abilità potrebbero richiedere di possedere dei requisiti per essere acquistate: chi vuole spendere 

PX per acquisire Armi a due mani dovrà spendere il numero sufficiente di PX per acquisire anche Armi a 
una mano. 
 

• Durante la fase di creazione del personaggio si può acquistare qualunque abilità fra tutte quelle della 
tabella delle abilità di base: in fase di creazione non conta se queste abilità sono di tipo Autodidatta o 
meno, in questa fase il loro costo è quello specificato nella tabella. 

 
A.2 Avanzamento del Personaggio 

• Dal primo evento a cui un giocatore partecipa il suo personaggio inizia ad avanzare accumulando altri 
PX (di norma 1PX a giornata di evento a cui si partecipa). 
 

• Tutti i PX non spesi fino a quel momento (sia eventuali PX non spesi dei 10PX concessi in fase di 
creazione del personaggio che quelli accumulati partecipando agli eventi) possono essere utilizzati da 
questo momento in poi per acquistare altre abilità di base oppure quelle della tabella Abilità avanzate e 
più in avanti anche quelle della tabella Abilità d’Istituzione. 

 
• Anche le abilità avanzate, così come d’Istituzione, possono richiedere dei requisiti prima di poter essere 

acquistate. Spesso è possibile che venga richiesto un livello minimo del personaggio: il calcolo del livello 
del personaggio si ha confrontando il totale dei suoi PX, ovvero la somma dei 10PX iniziali più tutti i PX 
accumulati di seguito, con la tabella dei Livelli presente nel capitolo 2. 
Se il personaggio non è del livello minimo per acquistare quell’abilità non potrà prenderla, anche se ha 
soddisfatto gli altri requisiti. 

 
• A volte non basta spendere PX per ottenere nuove abilità: se l’abilità porta nella sua descrizione la 

dicitura Autodidatta: no quell’abilità potrà essere acquisita solo tramite l’istruzione delle Istituzioni, 
ovvero frequentando lezioni, corsi e addestramenti di una delle Istituzioni elencate nella descrizione 
dell’abilità durante un evento in cui è presente una sede di quella Istituzione. 
E’ possibile inoltre che un’Istituzione richieda anche l’iscrizione ai suoi ranghi o altra forma di pagamento 
per insegnare l’abilità al personaggio. 
Al termine dell’evento di gioco i PNG (maestri, istruttori, supervisori) di quell’Istituzione segnaleranno allo 
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Staff che il personaggio ha seguito gli insegnamenti: dopo l’evento al personaggio sarà concesso di 
acquistare l’abilità con la regolare spesa di PX relativa. 

 
• In alcuni casi invece vi sono abilità che un personaggio può apprendere anche da solo: si tratta di abilità 

che nella propria descrizione hanno la dicitura Autodidatta: sì. Queste abilità, a prescindere dal loro 
grado (di base, avanzate o d’Istituzione), possono essere acquistate senza dover effettuare 
addestramenti o seguire lezioni in gioco. Tuttavia il costo in PX di queste abilità, se apprese in questo 
modo, sarà raddoppiato. 

 
• Incantesimi e Preparati alchemici/erboristici sono sempre essere acquistati al prezzo indicato nelle 

tabelle dei capitoli Magia ed Alchimia ed Erboristeria: le uniche condizioni sono: 
o che il personaggio abbia l’abilità necessaria all’acquisizione di quegli incantesimi o preparati: per 

gli incantesimi di Devozione Sacra, per esempio, dovrà possedere l’abilità Devozione Sacra, 
mentre per i preparati di Erboristeria dovrà avere l’abilità Erborista. 
 

o che il personaggio abbia già acquisito la conoscenza di eventuali requisiti di una magia o di un 
preparato (es.Arsenale di Fuoco della Magia d’Invocazione richiede la conoscenza – quindi 
l’aver già acquistato con spesa in PX – dell’incantesimo d’Invocazione Arma di Fuoco). 

 
o Che il livello del personaggio sia uguale o maggiore del cerchio di appartenenza 

dell’incantesimo o del livello del preparato: un personaggio con Magia di Necromanzia, per 
esempio, accede al secondo cerchio di Necromanzia (e quindi può iniziare ad acquistare 
incantesimi di secondo cerchio di Necromanzia) non appena raggiunge i 21PX, al terzo non 
appena raggiunge i 36PX e così via (ci sono cerchi superiore al terzo? Lo scoprirete presto!). 

 
o Per i preparati alchemici ed erboristici di livelli superiori al primo è necessario che il personaggio 

abbia acquistato le abilità che gli consentono di accedere a quei preparati: un alchimista potrà 
accedere, e quindi acquistare, preparati di secondo livello appena avrà acquistato l’abilità 
Sapienza alchemica avanzata. 

 
• Alcune abilità possono essere acquistate più volte: per ciascuna volta che vengono acquistate i loro 

benefici aumentano e tali abilità potrebbero concedere cartellini aggiuntivi o un numero maggiore di 
utilizzi giornalieri, etc. 
Il personaggio può spendere più volte l’ammontare di PX per acquistare questo tipo di abilità fino al 
limite massimo di volte (indicato nella descrizione dell’abilità). 

• Non è mai possibile acquistare abilità durante un evento: anche se il personaggio possiede PX non 
spesi in quantità sufficiente ad acquistare una nuova abilità potrà farlo solo dopo il termine dell’evento in 
corso. 
 

• In alcuni casi straordinari è possibile incontrare i Maestri Erranti: sono PNG molto potenti o comunque 
dotati di una conoscenza segreta di abilità non presenti in questo regolamento. Le modalità di 
acquisizione delle abilità che solo loro possono insegnare variano da circostanza a circostanza, sarà lo 
Staff a spiegare in che modo l’abilità potrà essere acquisita da un Maestro Errante. 

 
 

A.3 Acquisizione di una Vocazione 
Le Vocazioni rappresentano un percorso intrapreso dal proprio personaggio e danno numerosi spunti 
interpretativi. 
Chi decide di seguire una Vocazione ottiene anche benefici in termini di abilità. 
Qui di seguito sono elencate tutte le informazioni per l’acquisizione di una Vocazione. 
 
• Si può decidere di acquisire una Vocazione in qualsiasi momento della “vita” del personaggio, sia 

durante la sua fase di creazione che di avanzamento. 
 

• Si può anche decidere di non voler mai acquisire una Vocazione, non è obbligatorio seguirne una. 
 
• La scelta della Vocazione va fatta con molta attenzione: una volta selezionata non si potrà cambiare o 

abbandonare. 
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• Ogni Vocazione potrebbe richiedere la conoscenza di una o più abilità specifiche: è quindi necessario 
leggere la descrizione della Vocazione per sapere quale abilità si deve possedere per seguirla. 

 
• Una volta scelta una Vocazione il personaggio può comunque regolarmente continuare ad acquistare 

qualsiasi abilità seguendo le indicazioni spiegate nei paragrafi precedenti. 
 
• Ciascuna Vocazione consente la possibilità di ottenere in modo agevolato alcune delle abilità presenti 

nell’omonimo capitolo. Per agevolato s’intende che: 
 

o L’abilità potrebbe avere un costo in PX ridotto. 
 

o L’abilità può essere acquisita ad un livello del personaggio inferiore a quello richiesto (v. 
sotto). 

 
o L’abilità può essere acquistata senza apprendimento presso un’Istituzione o senza spendere 

il costo raddoppiato di abilità Autodidatta: il costo in PX dell’abilità è sempre e comunque 
quello specificato nella tabella delle abilità della Vocazione. 

 
• Le abilità di Vocazione sono divise per livello, possono essere acquistate quando il personaggio con 

quella Vocazione ha raggiunto il livello minimo per accedervi: un personaggio con la Vocazione 
Guerriero potrà per esempio acquistare l’abilità Baluardo una volta raggiunto il terzo livello. 
 

• Le abilità di Vocazione possono necessitare di requisiti come molte altre abilità: il personaggio tuttavia 
dovrà rispettare SOLTANTO la richiesta di abilità come requisito e non il livello minimo. Ad esempio, un 
personaggio Barbaro può acquisire già al primo livello l’abilità Colpo Speciale – Sbilanciante, ma questa 
abilità (che è avanzata) ha normalmente come requisiti Forza sovrumana, Armi a due mani e secondo 
livello di personaggio (come spiegato nella sua descrizione nel capitolo Abilità). 
Il Barbaro, visto che ha una speciale affinità con certe tecniche di combattimento, semplicemente ignora 
il requisito “secondo livello di personaggio”: gli basterà avere le abilità Forza sovrumana e Armi a due 
mani per acquistare il Colpo Speciale – Sbilanciante. 

 
• Le abilità di Vocazione in corsivo sono esclusive della Vocazione: non possono essere acquistate da 

altri personaggi a meno che non siano abilità incluse nell’elenco di quelle delle loro Vocazioni. 
 
 


