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Il gioco di ruolo  
/ƻǎΩŝ ƛƭ ƎƛƻŎƻ Řƛ ǊǳƻƭƻΚ 

Molte persone ve lo avranno chiesto, tuttavia non è semplice dare una definizione chiara e di immediata 

comprensione. Posso proporre una similitudine, un piccolo esempio: 

άAvete presente un film? Può essere definito come una storia intrigante da seguire passo-passo. Quello che vi 

propongo io è un film interattivo, da vivere. Non sarete spettatori, ma protagonisti. Non rimarrete legati dietro allo 

schermo, ma sarete al suo interno. Anzi, sarete dentro alla storia. Voi impersonerete il personaggio principale, vivrete 

ogni attimo della sua vita ed in ogni momento potrete guidare le sue scelte per modificare il corso degli eventi.έ 

Detto questo, come funziona? Per semplificare al massimo, un gruppo di amici per giocare si siede attorno ad un 

tavolo. Uno di loro sarà il regista, che racconterà agli altri il corso della storia, mentre gli altri saranno i personaggi, 

che potranno intervenire nella costruzione della storia proposta dal regista. 

Riporto un altro esempio preso da internet e riadattato per questo documento. 

άNonostante la definizione sia ancora dibattuta, un gioco di ruolo è un gioco di simulazione e di interpretazione in cui 

ogni giocatore assume i panni di un personaggio e cerca di interpretarne le azioni. Un giocatore particolare, chiamato 

Master (o Narratore), gestisce tutto il mondo che contorna i personaggi e arbitra il gioco. In sostanza è un teatro 

dell'improvvisazione, che si svolge attorno ad un tavolo usando unicamente le parole o pochi gesti.  

L'originalità del "gioco di ruolo" sta nel fatto che ogni personaggio non è limitato nelle azioni possibili come nei giochi 

da tavolo tradizionali ma può tentare di fare qualsiasi azione e il Master  deciderà gli effetti del suo tentativo. 

Prima di iniziare a giocare il Master prepara il mondo in cui i personaggi vivono e decide le azioni che si svolgeranno 

attorno a loro. I giocatori, invece, creano il loro personaggio secondo quanto stabilito dal regolamento e dal Master, 

coerentemente con l'ambientazione. 

Una volta iniziata la partita, il Master descrive la scena ai giocatori, ascolta le loro azioni, decide quali sono le 

conseguenze e quali sono le azioni degli altri personaggi e informa i giocatori di ciò che è successo. I giocatori, dal 

canto loro, ascoltano quello che i loro personaggi vedono e sentono (descritto dal Master) e ognuno decide cosa fa il 

proprio personaggio. 

Non vince nessuno. Il gioco consiste proprio nell'interpretare il proprio personaggio e superare i problemi che 

incontra. Molto spesso i personaggi cooperano in gruppo per superare le difficoltà che il Master illustra loro. 

In linea di principio i personaggi non hanno limiti alle azioni: ogni personaggio può sempre provare a fare tutto quello 

che vuole. Ciò non significa, però, che abbia successo nei suoi tentativi. Per esempio, chi interpreta Superman, potrà 

provare a volare e ci riuscirà; ma chi interpreta un guerriero medievale e prova a volare, probabilmente sentirà le 

risate dei villici che vedono un cavaliere sbattere le braccia imitando inutilmente un uccello. 

Il numero ideale di giocatori è da 3 a 6 più il Master. È possibile giocare anche in più o in meno, ma inizia a diventare 

difficile. Si gioca abitualmente da 2 a 6 ore a sessione: giocare di meno non permette di entrare nel personaggio 

mentre giocare di più è troppo stancante. Per quanto riguarda la frequenza di gioco si va dalle due volte a settimana 

ad una volta al mese, a seconda della disponibilità dei giocatori che dovrebbero essere sempre gli stessi. Non c'è 

un'età minima, nonostante qualche gioco consigli almeno 12/15 anni, mentre l'età media oscilla dai 20 ai 30 anni. È 

però necessario avere buona proprietà di linguaggio, specialmente per il Master, e quantomeno riuscire a fare le 

addizioni.έ 

Altro esempio da internet: 
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Eventualmente il Regista può chiedere che ogni giocatore coinvolto in un confronto descriva ciò che vuole fare e 

come vuole ottenerlo, e in base alla bontà, fantasia e arguzia dimostrate il risultato potrà variare anche di molto. 

Questo vale a maggior ragione nei confronti di tipo bellico: un ninja che si limiti a dire "lo attacco" otterrà un 

successo marginale, mentre se lo stesso giocatore  descrive i rapidi volteggi del proprio PG, i pensieri che gli scorrono 

per la mente, la preghiera che rivolge allo spirito del suo maestro perché guidi con fermezza la sua mano... ebbene, 

in un momento di tensione narrativa così intensa, come potrebbe sbagliare il colpo? Qui il "realismo" di una 

meccanica simulativa troppo asfissiante risulterebbe assai fuori luogo. In questo senso l'interpretazione è la migliore 

simulazione: nei giochi di ruolo tradizionali entrambi gli approcci al combattimento avrebbero  visto il giocatore 

tirare un dado per vedere se il ninja colpisce o no ς col rischio che tutto il minuzioso lavoro di descrizione avrebbe 

potuto risultare vano, con buona pace della storia. 

Introduzione alle regole  
Simulazione? No, divertimento! 

Il sistema di regole che viene presentato in questo manuale descrive le modalità con cui gestire il comportamento 

dei giocatori nella varie situazioni che si possono verificare. Rappresenta un insieme di base al di sopra del quale si 

può anche costruire qualcosa di nuovo. Si vuole, tuttavia, sottolineare il fatto che le regole proposte vogliono evitare 

di essere la simulazione perfetta della realtà. In tanti casi si poteva tenere conto, anche in modo molto semplice, di 

tante variabili in più per rendere più realistici gli effetti di una battaglia o di una prova. Tuttavia questo viene ritenuto 

inutile: ƛƭ ǊƛǎŎƘƛƻ ŎƘŜ ǎƛ ŎƻǊǊŜ ŝ Řƛ ŘƻǾŜǊǎƛ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǊŜ ǘǊƻǇǇƻ ƴŜƭƭΩƛƴǎƛŜƳŜ Řƛ ǘǳǘǘŜ ƭŜ ǾŀǊƛŀōƛƭƛ ŀǘǘƛǾŜ ƛƴ ǉǳŜƭ ƳƻƳŜƴǘƻ 

ǇŜǊŘŜƴŘƻ ƛƭ Ŧƛƭƻ ŘŜƭƭŀ ǎǘƻǊƛŀΦ [ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŎƘŜ ǾǳƻƭŜ ŘŀǊǎƛ ǉǳŜǎǘƻ ƳŀƴǳŀƭŜ ŝ Řƛ ŘŜǎŎǊƛǾŜǊŜ ƭŜ ǾŀǊƛŜ ŀȊƛƻƴƛ ƭŀǎŎƛŀƴŘƻ ƭŀ 

matematica semplificata al massimo. 

Prima di iniziare con la descrizione delle regole, si vuole ricordare che 

Master 

Giocatori e personaggi 

I personaggi hanno le caratteristiche fisiche e guadagnano punti esperienza. 

Dadi  
1d6 significa di tirare un dado da 6 facce. 

Tirare davanti e dietro. 

Valori numerici  
L ƴǳƳŜǊƛ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƛ ǾŀǊƛŀƴƻ ƴŜƭƭΩƛƴǘŜǊǾŀƭƭƻ Řŀ ȊŜǊƻ ŀ ŎƛƴǉǳŀƴǘŀΣ ŘƛǾƛǎƛ ƛƴ ŘƛŜŎƛ ƭƛǾŜƭƭƛ Řŀ ŎƛƴǉǳŜ ǳƴƛǘŁ ƭΩǳƴƻΦ 

Tipicamente può essere utile pensare alla difficoltà della prova come ad un livello da zero (banale) a dieci 

(impossibile) e ricavarne il relativo valore numerico della classe di difficoltà moltiplicando il livello per cinque. Per 

esempio: una classe di difficoltà di terzo livello è da considerarsi numericamente pari a quindici. 

Livello Descrizione Classe Difficoltà  Livello Descrizione Classe Difficoltà 

0 Automatica 0  6 Molto impegnativa 30 

1 Estremamente facile 5  7 Difficile 35 

2 Molto facile 10  8 Molto difficile 40 

3 Facile 15  9 Estremamente difficile 45 

4 Fattibile 20  10 Impossibile 50 

5 Impegnativa 25     
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Testo 

Punti esperienza  
I punti esperienza guadagnati possono essere spesi per migliorare le caratteristiche del personaggio. Si intende che i 

punti esperienza sono strettamente personali e non possono essere passati o comprati. 

Azioni  
{ƛ ǇǳƼ ŦŀǊŜ ǳƴΩŀȊione standard ed una di movimento in un turno (circa sei secondi). 

A 0 punti ferita solo azioni parziali. 

Da -1 a -10 svenuti. 

Sotto -10 si muore. 
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Caratteristiche primarie  
Le caratteristiche primarie descrivono le capacità innate del personaggio. Forniscono indicazione sulle abilità alle 

quali il personaggio è naturalmente predisposto. Le caratteristiche primarie sono espresse da un numero da zero a 

dieci ed il loro valore non può mai superare di quattro unità il livello del personaggio (per esempio, al livello zero il 

massimo valore ammesso per una caratteristica primaria è quattro, ma non cinque). 

Sono divise in due gruppi: fisiche e mentali. Le caratteristiche fisiche sono: 

¶ Forza: rappresenta la forza della muscolatura del personaggio. È utile per eseguire prove di sforzo fisico e di 

combattimento. 

¶ Costituzione: rappresenta la resistenza fisica del personaggio. 

¶ Destrezza: rappresenta i riflessi di un personaggio. 

¶ Ki: non è esattamente una caratteristica fisica pura. Indica la capacità di incanalare il flusso magico e di 

utilizzarlo per lanciare incantesimi. 

Quelle mentali sono: 

¶ Intelligenza: rappresenta la capacità di ragionamento e di conoscenza del personaggio. 

¶ Percezione: indica la capacità del personaggio di individuare oggetti suoni o pericoli. 

¶ Autocontrollo: indica la capacità del personaggio di avere mantenere la calma nelle situazioni di pericolo. 

¶ CarismaΥ ƛƴŘƛŎŀ ƭΩƛƴŦƭǳŜƴȊŀ ŘƛǇƭƻƳŀǘƛŎŀ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ƴŜƛ ŎƻƴŦǊƻƴǘƛ Řƛ ŀƭǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴŜΦ 

È possibile eseguire delle prove cercando di superarle utilizzando le caratteristiche primarie. Tuttavia in questo caso 

si percepirà una difficoltà superiore. Le prove saranno superate più facilmente facendo uso delle caratteristiche 

secondarie. 

Avanzamento caratteristiche primarie  
Durante la creazione di un personaggio di livello zero, il giocatore dovrà decidere il valore delle caratteristiche 

primarie che caratterizzano il suo personaggio. Per farlo avrà a disposizione otto punti da distribuire sulle 

caratteristiche fisiche ed otto punti da distribuire su quelle mentali. Si ricorda che le caratteristiche primarie non 

possono mai superare di quattro unità il livello del personaggio (per esempio, al livello zero il massimo valore 

ammesso per una caratteristica primaria è quattro, ma non cinque). 

Esistono dei metodi alternativi per la creazione del personaggio. È possibile sceglierne uno fra i seguenti: 

¶ Per ogni caratteristica primaria assegnare il valore 1d4. 

¶ Assegnare la serie predefinita 3, 2, 2, 1. 

Man mano che il personaggio farà esperienza potrà aumentarle secondo le proprie attitudini. 

[ΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƭ ǘŜƳǇƻ Ŧŀ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ŀƴŎƘŜ ƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŦƛǎƛŎƘŜ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΦ tŜǊ ŀǾŀƴȊŀǊŜ Řƛ ǳƴŀ ǳƴƛǘŁ 

una caratteristica primaria diversa dal Ki occorre spendere 100 punti esperienza. Per avanzare di una unità il Ki 

occorre spendere 200 punti esperienza. 

Si ricorda che le caratteristiche primarie variano da zero a dieci e non possono mai superare di tre unità il livello del 

personaggio (per esempio, al livello zero il massimo valore ammesso per una caratteristica primaria è tre, ma non 

quattro). 
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Caratteristiche secondarie  
[Ŝ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ǎŜŎƻƴŘŀǊƛŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀƴƻ ƭΩŀƭƭŜƴŀƳŜƴǘƻΣ ƭΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ Ŝ ƭΩƛǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΦ aŜƴǘǊŜ 

le caratteristiche primarie possono aiutare naturalmente, con le secondarie si possono raggiungere traguardi ben 

superiori grazie ad un duro e lungo addestramento. 

Le caratteristiche secondarie sono espresse da un numero da zero a dieci e non possono mai superare di due unità il 

valore della caratteristica primaria associata (per esempio, quando la Destrezza vale due, la caratteristica 

Concentrazione non può mai superare il valore di quattro). 

La tabella che segue riassume le caratteristiche secondarie utilizzabili. La prima colonna riporta il nome della 

caratteristica secondaria. Poi è riportata la  caratteristica primaria associata, da cui la secondaria può ricevere dei 

bonus (per maggiori dettagli al riguardo consultare il capitolo Prove di abilità). Di seguito è riportato il costo utilizzato 

ǇŜǊ ƭΩŀǾŀƴȊŀƳŜƴǘƻΦ LƴŦƛƴŜ ǾŜƴƎƻƴƻ ǊƛǇƻǊǘŀǘŜ ŀƭŎǳƴŜ ŀȊƛƻƴƛ ŎƻƳǳƴƛ ŎƘŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǎǾƻƭǘŜ όŎƻƴ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘƛǾŜǊǎŜύ 

utilizzando la caratteristica secondaria a cui sono associate. 

Nome Prim. Costo Azioni 

Abilità mano DES 20 Artista delle fuga, Derubare +, Disinnescare trappole +, Scassinare, 
Utilizzare corde +, Caricamento rapido * 

Agilità di corpo DES 15 Compiere salti acrobatici *, Contorsionismo 

Assistenza medica INT 15 Medicare +, Riconoscere alimenti +, Riconoscere veleni + 

Combattimento a distanza DES 15 Combattere con arco, Lanciare lance e giavellotti, Lanciare oggetti, 
Mirare a distanza, Tirare in movimento, Usare archi e balestre 

Combattimento in mischia FOR 15 Fare a pugni, Tirare calci e usare asce, aste, coltelli, mazze e spade 

Concentrazione AUT 15 Concentrarsi, Meditazione 

Conoscenze INT 10 Agricoltura +, Cultura generale +, Riconoscere materiali +, Riconoscere 
valori + 

Costruire e riparare INT 15 Costruire proiettili, Falsificare +, Forgiare, Progettare +, Riparare 

Gestire animali CAR 10 Addestrare animali, Cavalcare animali comuni, Cavalcare da guerra * 

Movimento terre selvagge DES 10 Arrampicarsi, Cartografia +, Navigazione +, Nuotare 

Muoversi nascosto DES 15 Muoversi nascosto +, Travestimento + 

Nervi saldi AUT 15 Resistere alla paura *, Equilibrio * 

Osservare e ascoltare PER 15 Ascoltare +, Cercare +, Individuare trappole e altro +, Leggere labbra, 
Osservare +, Percepire pericoli *, Riconoscere versi di animali *, Seguire 
tracce + 

Parare in mischia DES 20 Parare con asce, aste, coltelli, mazze e spade 

Parlare linguaggio arcano INT 20 Parlare linguaggio arcano * 

Relazioni sociali CAR 15 Contrattare, Distrarre, Intimorire, Mentire, Oratoria, Raccogliere 
informazioni +, Riconoscere intenzioni + 

Resistenza terre selvagge COS 15 Podismo *, Resistenza a fame e sete, Resistenza ai veleni, Resistenza 
al sonno, Trattenere il respiro * 

Riflessi DES 15 Riflessi, Schivare 

Sentire magia KI 15 Sentire magia *+, Sapienza magica + 

Sforzo fisico FOR 15 Compiere lavori pesanti, Maneggiare armi pesanti *, Prove di forza, 
Soffocare, Sopportazione delle ferite * 

Varianti in combattimento FOR 20 Bloccare, Decapitare, Disarmare, Distrarre *, Rompere arti, 
Sbilanciare, Torturare 

* Abilità integrative: possono essere utilizzate come azione gratuita (valutare la situazione). 

Ҍ wƛǎǳƭǘŀǘƻ ǎƻƎƎŜǘǘƛǾƻΥ ƛƭ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ŜŘ ƛƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ƴƻƴ ǎŀƴƴƻ ǎŜ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ŝ ŀƴŘŀǘŀ ŀ ōǳƻƴ ŦƛƴŜ ƻ ƳŜƴƻΦ ±ŜŘŜǊŜ 

Risultato soggettivo. 
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Da notare che alcune abilità venƎƻƴƻ ƛƴŘƛŎŀǘŜ ŎƻƳŜ άƛƴǘŜƎǊŀǘƛǾŜέΥ ǉǳŜǎǘƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ŎƘŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŜ 

ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭŀ ǇǊƻǇǊƛŀ ŀȊƛƻƴŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘΦ tŜǊ ŜǎŜƳǇƛƻΣ ƛƭ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ǇǳƼ ŘƛǊŜ άǊƛƳŀƴƎƻ ƛƴ ŜǉǳƛƭƛōǊƛƻ ǎǳƭƭŀ 

ŦǳƴŜ Ŝ ǎǇŀǊƻ Ŏƻƴ ƭŀ ōŀƭŜǎǘǊŀΣ Ǉƻƛ Ƴƛ ǎǇƻǎǘƻ ŀƭƭΩƛƴŘƛŜǘǊƻέΥ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ŝ ǎǇŀǊŀǊŜ Ŝ 

ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀƳŜƴǘŜ ǾƛŜƴŜ ŜǎŜƎǳƛǘŀ ƭΩŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǊƛƳŀƴŜǊŜ ƛƴ ŜǉǳƛƭƛōǊƛƻΣ Ǉƻƛ ǾƛŜƴŜ ŜǎŜƎǳƛǘŀ ƭΩŀȊƛƻƴŜ Řƛ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ Řƛ 

indietreggiare. 

¶ Abilità mano 

¶ Agilità di corpo 

¶ Assistenza medica 

¶ Combattimento a distanza 

¶ Combattimento in mischia 

¶ Concentrazione 

¶ Conoscenze 

¶ Costruire e riparare 

¶ Gestire animali 

¶ Movimento terre selvagge 

¶ Muoversi nascosto 

¶ Nervi saldi 

¶ Osservare e ascoltare 

¶ Parare in mischia: ... Inoltre, con classi di difficoltà superiori, è anche possibile eseguire più parate 

aggiuntiveΥ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭƻ ǎǘŜǎǎƻ ǘǳǊƴƻΣ Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ŀƭ Řƛ ŦǳƻǊƛ ŘŜƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǘǳǊƴƻΣ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ŘŜƭƭŜ 

parate aggiuntive alla prima eseguita. Ogni parata aggiuntiva deve essere eseguita con un livello di difficoltà 

aggiuntivo. 

¶ Parlare linguaggio arcano: questa abilità consente di manipolare con sapienza i potei magici. Consente di 

lanciare contemporaneamente più incantesimi accorpandoli, di ritardarne i tempi di effetto e di accorciarne i 

ǘŜƳǇƛ Řƛ ƭŀƴŎƛƻΦ ¦ƴ ǇŀǊŀƎǊŀŦƻ ŀǇǇƻǎƛǘƻ ŝ ŘŜŘƛŎŀǘƻ ŀƭƭΩǳǘilizzo dettagliato di questa abilità: Parlare linguaggio 

arcano. 

¶ Relazioni sociali 

¶ Resistenza terre selvagge 

¶ Riflessi 

¶ Sentire magia: questa abilità consente di percepiǊŜ Ǝƭƛ ŜŦŦŜǘǘƛ ƳŀƎƛŎƛ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜΦ {ǇŜƴŘŜƴŘƻ ǇƛǴ 

tempo, consente di capire a grandi linee quale tipo di effetto magico è presente. Inoltre, può essere 

utilizzata per capire gli effetti magici lanciati da un png. 

Tramite sentire magia è possibile capire se una creatura è un non morto, percependo la magia che lo anima. 

¶ Sforzo fisico 

¶ Varianti in combattimentoΥ ǉǳŜǎǘŀ ŀōƛƭƛǘŁ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ŘŜƭƭŜ ŀȊƛƻƴƛ άƴƻƴ ǎǘŀƴŘŀǊŘέ ŘǳǊŀƴǘŜ ǳƴ 

combattimento. Il personaggio, adottando questa tecnica, esegue azioni come bloccare o disarmare che 

ǘŜƴǘŀƴƻ Řƛ ǊŜƴŘŜǊŜ ƛƴƻŦŦŜƴǎƛǾƻ ƭΩŀǾǾŜǊǎŀǊƛƻΦ 

Avanzamento caratteristiche secondarie  
Durante la creazione di un personaggio di livello zero, le caratteristiche secondarie partono tutte dal valore zero. 

Man mano che il personaggio farà esperienza potrà aumentarle secondo le proprie attitudini. 

[ΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ ŝ ƭŀ ŦŀǎŜ ǎǇŜŎƛŦƛŎŀ Ŏƻƴ Ŏǳƛ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ŜǎŜǊŎƛǘŀ ƭŜ ǎǳŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ǎŜŎƻƴŘŀǊƛŜΦ tŜǊ ŀǾŀƴȊŀǊŜ Řƛ 

una unità una caratteristica secondarie occorre spendere seguire la seguente procedura: 
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¶ Per prima cosa occorre spendere i punti esperienza specificati nella tabella di descrizione delle 

caratteristiche secondarie. La prima volta che si acquisisce una caratteristica secondaria, così come per gli 

incantesimi, si devono pagare anche 50 punti esperienza come costo iniziale di addestramento. Questa spesa 

ǾƛŜƴŜ Ŧŀǘǘŀ ǎƻƭƻ ƭŀ ǇǊƛƳŀ Ǿƻƭǘŀ Ŝ ǎƻƭƻ ƴŜƭ Ŏŀǎƻ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ όǇŀǎǎƛ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƛύ ǊƛŜǎŎŀ Ŏƻƴ ǎǳŎŎŜǎǎƻΤ 

¶ Successivamente bisogna tirare 1d20: questo tiro serve per veriŦƛŎŀǊŜ ǎŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ ƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƛ 

è avvenuto in modo corretto. Si raddoppia il valore finale della caratteristica secondaria che deve essere 

modificata (esempio: se si deve portare una caratteristica da tre a quattro, il valore raddoppiato è otto): 

o Se il valore raddoppiato è compreso fra uno e dieci, la caratteristica può essere aumentata solo se il 

tiro effettuato supera (e soltanto supera) tale valore raddoppiato. 

o Se il valore raddoppiato è compreso fra undici e venti, la caratteristica può essere aumentata solo se 

il tiro effettuato supera o eguaglia tale valore raddoppiato. 

¶ Dopo aver confrontato il tiro effettuato con il valore della prova di addestramento è possibile decidere se 

aumentare di una unità il valore della caratteristica o meno. 

¶ In ogni caso, i punti esperienza devono essere sempre spesi, anche in caso di insuccesso della prova di 

addestramento. 

In questa procedura si è solamente preso in considerazione il valore della caratteristica secondaria e non il totale 

associato a tale caratteristica che viene riportato sulla scheda. Per maggiori dettagli al riguardo consultare il capitolo 

Scheda di gioco. 

Si ricorda, inoltre, che le caratteristiche secondarie (così come le primarie) variano da zero a dieci e non possono mai 

superare di due unità il valore della caratteristica primaria associata (per esempio, quando la Destrezza vale due, la 

caratteristica Concentrazione non può mai superare il valore di quattro). 
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Hobby  
Si tratta di particolari caratteristiche secondarie. 

Nome Prim. Costo Azioni 

Ballare DES 5  

Cantare CAR 5  

Collezionismo PER 10 Conoscenza minerali, funghi, monete e simboli antichi 

Cucinare INT 5 Cibi, drink, dolci 

Cucire DES 5 Ricamare, creare abiti 

Disegnare PER 5  

Falegnameria DES 10 Arredamento 

Funambolo DES 15  

Giocare d'azzardo PER 10  

Giochi di prestigio DES 5  

Giocoliere DES 15  

Intrattenere CAR 10 Recitare, far ridere 

Modellismo PER 10 Piccole costruzioni, piccoli meccanismi 

Pescare DES 15  

Scrivere CAR 5 Insegnare, pubblicare libri 

Scultura DES 10 Scolpire, intagliare, modellare 

Suonare strumento (spec.) INT 10  

 

Di seguito viene proposta una descrizione dettagliata delle varie abilità: 

¶ Ballare 

¶ Cantare 

¶ Collezionismo 

¶ Cucinare 

¶ Cucire 

¶ Disegnare 

¶ Falegnameria 

¶ Funambolo 

¶ Giocare d'azzardo 

¶ Giochi di prestigio 

¶ Giocoliere 

¶ Intrattenere 

¶ Modellismo 

¶ Pescare 

¶ ScrivereΥ ǾƛŜƴŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŀ ǇŜǊ ƎŜǎǘƛǊŜ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ Řƛ ǳƴŀ ƳŀǘŜǊƛŀ ǾŜǊǎƻ ƛƭ ǇǊƻǎǎƛƳƻΦ LƴƻƭǘǊŜΣ con questa 

abilità è possibile scrivere dei libri che possono essere venduti. 

Per pubblicare un libro bisogna fornire queste informazioni: 

o Titolo del libro (scegliere) 

o Genere (1d4 o scegliere: Avventura/romanzo, poetico, biografia/storico, saggio/scientifico) 

o Numero di pagine totali (1d10*100 o scegliere) 

o Contiene o meno figure (1d2 o scegliere) 

Il valore finale (da 10 MO a 50 MO) del libro è determinato da vari fattori: 
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o Bellezza del titolo (1d4 punti) 

o Genere (1d4-1 punti) 

o Numero di pagine (10-abs(1d10*100-PagineDichiarate) punti) 

o Prova di scrivere (??? punti) 

tŜǊ ǇǊƛƳŀ Ŏƻǎŀ ǾŜƴƎƻƴƻ Ŧŀǘǘƛ ǘǳǘǘƛ ƛ ǘƛǊƛ Řƛ ŘŀŘƛ όǉǳŜƭƭƛ ŘŜƭ aŀǎǘŜǊ ƴŀǎŎƻǎǘƛύΦ tƻƛ ǎƛ ǇǊƻŎŜŘŜ Ŏƻƴ ƭΩŀǘǘŜǎŀ ŘŜƭƭŀ 

scrittura. Al termine delle settimane di scrittura si scopre il valore de libro. 

o Tempo di esecuzione: 1 settimana ogni 100 pagine 

¶ Scultura 

¶ Suonare strumento (spec.) 
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Prove di abilità  
vǳŀƴŘƻ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ŎŜǊŎŀ Řƛ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ǳƴΩŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ǇǳƼ ǇƻǊǘŀǊŜ ŀŘ ƛƴǎǳŎŎŜǎǎƻΣ ŀƭ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ŝ ǊƛŎƘƛŜǎǘƻ Řƛ 

ŜǎŜƎǳƛǊŜ ǳƴŀ άǇǊƻǾŀ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁέΥ Ŏƻƴ ǉǳŜǎǘŀ ǇǊƻǾŀ ǎƛ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ǎŜ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ǎŀǊŁ ŜǎŜƎǳƛǘŀ Ŏƻƴ ǎǳŎŎŜǎǎƻ ƻ ƳŜƴƻΦ [ŀ 

ǇǊƻǾŀ ǾƛŜƴŜ ŎƘƛŜǎǘŀ Řŀƭ aŀǎǘŜǊ ǉǳŀƴŘƻ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ƴƻƴ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ŜǎŜƎǳƛǘŀ Ŏƻƴ ǎǳŎŎŜǎǎƻ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƻ ŀ Ŏŀǳǎŀ ŘŜƭƭŜ 

circostanze di gioco in cui viene eseguita (per esempio, se il tentativo di tappare una bottiglia generalmente non 

richiede nessuna prova, farlo, magari per intrappolare uno spirito al suo interno, mentre si è in caduta da un burrone 

sicuramente richiede una prova). 

bŜƭƭΩŜǎŜƎǳƛǊŜ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁΣ ƛƭ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǎǳǇŜǊŀǊŜ ƭŀ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǾŀ ǎǘŜǎǎŀΦ [ΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǾŀ 

ŎƻƴǘŜƳǇƭŀ ƭŜ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŜ Ŝ ƭΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ όŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ǎŜŎƻƴŘŀǊƛŜύΣ ƭŜ ǎǳŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ 

fisiche (caratteristiche primarie) e la variabilità della situazione (1d20) che sono contrapposte alle caratteristiche di 

difficoltà della situazione ambientale in cui la prova viene eseguita (classe di difficoltà). In sostanza: 

ὖὶέὺὥ ὃὦὭὰὭὸà = 1Ὠ20 + ὛὩὧέὲὨὥὶὭὥ έ ὖὶὭάὥὶὭὥ ὅὰὥίίὩ ὈὭὪὪὭὧέὰὸà 

Nella prova di abilità si utilizza la caratteristica secondaria se presente. In mancanza di quella si utilizzerà la primaria. 

Lƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƴǳƳŜǊƛŎƻ ŝ ƎƛŁ ǘŀǊŀǘƻ ƛƴ ƳƻŘƻ ǘŀƭŜ ŎƘŜ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǳƴŀ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎŀ ǎŜŎƻƴŘŀǊƛŀ ǎƛŀ ƎŜƴŜǊŀƭƳŜƴǘŜ ǇƛǴ 

conveniente delle prove eseguiǘŜ Ŏƻƴ ƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ǇǊƛƳŀǊƛŜΤ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŜΣ ƛƴ ƻƎƴƛ ŎŀǎƻΣ ƴƻƴ ǇŜǊƳŜǘǘƻƴƻ Řƛ 

superare le classi di difficoltà più alte. 

Eventuali malus o bonus alla prova sono contenuti nella voce Classe di Difficoltà. Tale valore viene scelto 

ŀƭƭΩƻŎŎƻǊǊŜƴȊŀ Řŀƭ aŀǎǘer valutando la difficoltà della prova. Si ricorda che il livello di difficoltà della prova varia da 

zero (banale) a dieci (impossibile) ed il relativo valore numerico si ottiene moltiplicando per cinque, così come 

indicato in Valori numerici. 

Lƭ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŘŜƭƭŀ άtǊƻǾŀ Řƛ !ōƛƭƛǘŁέ ŝ ǳƴ ƴǳƳŜǊƻΦ {Ŝ ŝ ƳŀƎƎƛƻǊŜ Řƛ ȊŜǊƻ ǎƛ Ƙŀ ǳƴ ǎǳŎŎŜǎǎƻΣ ƻǎǎƛŀ ƭŀ ǇǊƻǾŀ ŝ ǎǳǇŜǊŀǘŀΦ {Ŝ 

è minore o uguale a zero si ha un fallimento, ossia la prova non è superata. 

Di più: se è maggiore o uguale a quindici si ha un trionfo, mentre se inferiore o uguale a meno quindici di ha un 

ŘƛǎŀǎǘǊƻΦ ¢ǊƛƻƴŦƛ Ŝ ŘƛǎŀǎǘǊƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ǇƻǊǘŀǊŜ ŎƻƴǎŜƎǳŜƴȊŜ ŀƎƎƛǳƴǘƛǾŜ ŀ ǉǳŜƭƭŜ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜ ǇǊŜǾƛǎǘŜ ǇŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴŜΦ 

Per esŜƳǇƛƻΥ ǳƴ ŦŀƭƭƛƳŜƴǘƻ ƴŜƭƭΩŀǇǊƛǊŜ ǳƴŀ ǇƻǊǘŀ ŎƻƳǇƻǊǘŀ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ƛƭ Ŧŀǘǘƻ ŎƘŜ ƭŀ ǇƻǊǘŀ ƴƻƴ ǎƛ ŀǇǊŜΣ ƳŜƴǘǊŜ 

un disastro può provocare anche la rottura ed il blocco della serratura. Un successo fa aprire la porta, mentre un 

trionfo può farla aprire silenziosamente o con la possibilità di bloccarla una volta entrati. 

Facciamo un esempio numerico: Dyana vuole spiccare un salto per evitare una botola che improvvisamente si apre 

sotto i suoi piedi. È richiesta una prova di riflessi, in cui lei ha undici. Il tiro del dado fornisce come risultato sei. La 

classe di difficoltà selezionata dal Master è del terzo livello, pari a quindici. In totale Dyana ha eseguito una Prova di 

Abilità = 6 + 11 ς 15 = 2. Per un pelo, ma la prova è superata. Ora supponiamo una situazione simile, ma in cui Dyana 

è impacciata da una trappola con effetto ragnatela. La ragnatela offre un malus di quattro. In questo caso Dyana ha 

eseguito una Prova di Abilità = 6 + 11 ς 15 ς 4 = -2. La prova non è superata e si avrà la caduta nella botola. 

Risultato soggettivo  
In questo capitolo si vuole prendere in considerazione tutte quelle prove che hanno un risultato soggettivo, come la 

ǇǊƻǾŀ Řƛ hǎǎŜǊǾŀǊŜ Ŝ ŀǎŎƻƭǘŀǊŜΦ !Ř ŜǎŜƳǇƛƻΣ ƭŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ƻǎǎŜǊǾŀǊŜ ŀ Ŏŀǳǎŀ ŘŜƭƭΩƻŎŎǳƭǘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŜ ǇƛŀƴǘŜ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ 

resa più difficile anche di due livelli. Se il giocatore supera la prova, riuscirà a vedere correttamente. Se la fallisce, 

invece, possono aprirsi due strade: non vede nulla o vede qualcosa di sbagliato che in realtà non esiste. Vediamo in 

dettaglio il funzionamento. 
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Intanto, a prescindere dal fatto di applicare questa regola, per questo tipo di prove è consigliato che il giocatore 

esegua il tiro nascosto, ossia che il risultato sia visibile solo al Master. Poi, dopo aver eseguito il tiro è a discrezione 

del MŀǎǘŜǊ ǎŜ ŀǇǇƭƛŎŀǊŜ ƭŀ ǊŜƎƻƭŀ Řƛ άǊƛǎǳƭǘŀǘƻ ǎƻƎƎŜǘǘƛǾƻέ ƻ ƳŜƴƻΦ 5ƛǇŜƴŘŜ ǎŜ ǇƛŀŎŜ Ŝ ǇǳƼ ŀƴŎƘŜ ŘƛǇŜƴŘŜǊŜ Řŀƭƭŀ 

singola situazione. 

Dopo che il giocatore ha fallito la sua prova di abilità, il Master tira 1d6: 

¶ Da 1 a 4: la prova è fallita e non si ha nessun risultato 

¶ 5: risultato minore 

¶ 6: risultato maggiore 

¶ Cosa succede in caso di disastro ??????? **************** 

bŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŘŜƭƭŜ ŦƻƎƭƛŜ Řƛ ǇǊƛƳŀΣ ǉǳƛƴŘƛΣ Ŏƻƴ ƛ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƛ Řŀ м ŀ п ƴƻƴ ǊƛŜǎŎŜ ŀ ǾŜŘŜǊŜ ƴǳƭƭŀΦ /ƻƴ р ǎƛ Ƙŀ ƭŀ ǎŜƴǎŀȊƛƻƴŜ 

di avere intravisto qualcosa muoversi, mentre con 6 si ha la certezza di avere visto qualcuno che si è rapidamente 

ƴŀǎŎƻǎǘƻ όŀƴŎƘŜ ǎŜ ƴƻƴ ŎΩŜǊŀ ƴŜǎǎǳƴƻύΦ tŜǊ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊŜ ƭŀ ŘƛǊŜȊƛƻƴŜ ƛƴ Ŏǳƛ ǎƛ ǾŜŘŜ ǉǳŀƭŎƻǎŀΣ ǘƛǊŀǊŜ ǳƴ ŘŀŘƻ o 

scegliere una direzione casuale. 

Prove contrapposte  
Le prove contrapposte si applicano alla situazione Sfida - 5ƛŦŜǎŀΥ ǳƴŀ ǇǊƛƳŀ ŜƴǘƛǘŁ ŜǎŜƎǳŜ ǳƴΩŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ǳƴŀ ǎŜŎƻƴŘŀ 

ƭŀ ǉǳŀƭŜ ǊƛǎǇƻƴŘŜ ŎŜǊŎŀƴŘƻ Řƛ ŜǾƛǘŀǊƴŜ Ǝƭƛ ŜŦŦŜǘǘƛΦ [ΩŜǎŜƳǇƛƻ ǇƛǴ ǘƛǇƛŎƻ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ƛƭ ƳŜŎŎŀƴƛǎƳƻ Řƛ ŀǘǘŀŎŎƻ Ŝ ŘƛŦŜǎŀΦ 

In breve: ogni entità in gioco (sfida e difesa) deve eseguire in modo autonomo una prova di abilità per superare la 

propria prova. Alla fine 

Chi sfida deve semplicemente eseguire una Prova di Abilità, che chiameremo Prova di Abilità di Sfida, così come 

descritto nel capitolo Prove di abilità. Chi difende, allo stesso modo, deve semplicemente eseguire una Prova di 

Abilità, che chiameremo Prova di Abilità di Difesa. 

La prova contrapposta viene vinta da chi sfida se la Prova di Abilità di Sfida supera numericamente la Prova di Abilità 

di Difesa. Al contrario, la prova è vinta dalla difesa se la Prova di Abilità di Difesa eguaglia o supera la Prova di Abilità 

di Sfida. Il valore associato alla prova contrapposta è 

ὖὶέὺὥ ὅέὲὸὶὥὴὴέίὸὥ=  ὖὶέὺὥ ὛὪὭὨὥ ὖὶέὺὥ ὈὭὪὩίὥ 

ὧέὲ 
ὖὶέὺὥ ὛὪὭὨὥ= 1Ὠ20 + ὛὩὧέὲὨὥὶὭὥ έ ὖὶὭάὥὶὭὥὛὪὭὨὥ ὅὰὥίίὩ ὈὭὪὪὭὧέὰὸà ὛὪὭὨὥ

ὖὶέὺὥ ὈὭὪὩίὥ= 1Ὠ20 + ὛὩὧέὲὨὥὶὭὥ έ ὖὶὭάὥὶὭὥὈὭὪὩίὥ ὅὰὥίίὩ ὈὭὪὪὭὧέὰὸà ὈὭὪὩίὥ
 

Attenzione: quando si calcolano le classi di difficoltà, i bonus o i malus devono essere calcolati una volta sola 

scegliendo uno per uno se metterli nella sfida o nella difesa. Diversamente il loro valore si raddoppia e la prova viene 

sbilanciata a favore della sfida o della difesa. Tipicamente i valori di bonus o di malus vengono messi sulla seconda 

prova che viene eseguita fra la sfida e la difesa; se le azioni di gioco prevedono la sequenza sfida poi difesa, saranno 

associati alla difesa; se le azioni di gioco prevedono la sequenza difesa poi sfida, saranno associati alla sfida. In 

ƎŜƴŜǊŀƭŜ ǎŀǊŀƴƴƻ ŀǎǎƻŎƛŀǘƛ ŀƭƭŀ ŘƛŦŜǎŀΦ ¦ƴΩŀƭǘǊŀ ǎƻƭǳȊƛƻƴŜΣ ƛƴǾŜŎŜΣ Ǉuò essere quella di considerare dei bonus e malus 

numericamente più ridotti (dimezzati) ed applicarli sia alla sfida, sia alla difesa. Anche in questo modo avviene il 

corretto bilanciamento numerico della prova. 

Tale valore può nuovamente comportare un Trionfo, nel caso sia superiore o uguale a quindici, mentre può 

comportare un Disastro nel caso sia inferiore o uguale a meno quindici. 
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Facciamo un esempio numerico: Dyana, dopo essere caduta nella trappola, si ritrova in una stanza; affacciandosi sul 

corridoƛƻ ƴƻǘŀ ǳƴŀ ƎǳŀǊŘƛŀ ƳƻǎǘǊǳƻǎŀΦ [ŀ ƎǳŀǊŘƛŀ ŝ ŀǘǘŜƴǘŀ ŀ ǉǳŜƭƭƻ ŎƘŜ ƭŜ ǎǳŎŎŜŘŜ ŀǘǘƻǊƴƻΦ bƻƴ ŀǾŜƴŘƻ ƭΩŀōƛƭƛǘŁ 

Osservare e Ascoltare, esegue una prova di percezione in cui ha valore cinque. Inoltre, bisogna considerare che come 

tratto razziale ha Sensi Acuti, che gli fornisce un bonus di dieci alle prove di percezione. La difficoltà di base della 

prova è del terzo livello, pari a quindici. Col tiro di dado pari a undici, la guardia esegue una prova di sfida pari a 11 + 

15 ς 15 = 11. Per passare il corridoio Dyana effettua una prova di Muoversi Nascosto in cui ha valore quattordici. La 

sua classe di difficoltà di base è del terzo livello, pari a quindici. La prova di Dyana è la seconda ad essere eseguita, 

per cui bisogna considerare i malus. Il corridoio è vuoto rendendo difficile la prova di nascondersi: la classe di 

difficoltà viene aumentata di due livelli, pari ad un valore numerico di dieci, raggiungendo il totale di venticinque. Dal 

tiro di dado, pari a sedici, emerge che Dyana ha eseguito la sua prova di difesa con valore 16 + 14 ς 25 = 5: un ottimo 

risultato per la sua esperienza. Tuttavia non è sufficiente: la prova contrapposta, infatti assume il valore 11 ς 5 = 6. 

Poiché è maggiore di zero, la sfida vince sulla difesa: la guardia si accorge della presenza di Dyana. 

Combattimento  
Testo 

Attacco 
Testo 

Difesa 
Descrivere la prova contrapposta. 

Quando un personaggio subisce un attacco da parte di un avversario può scegliere se difendersi attivamente o 

passivamente. Difendersi attivamente significa provare a muoversi e schivare il colpo o intercettarlo con una spada, 

uno scudo o qualcosa che lo possa proteggere; in termini di regole significa tirare 1d20. Difendersi passivamente, 

invece, significa fidarsi esclusivamente alle protezioni che si hanno addosso, come scudo e armatura e disinteressarsi 

ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŀǘǘŀŎŎƻ ŜǎǎŜƴŘƻ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǘƛ ǎǳ ǉǳŀƭŎƻǎΩŀƭǘǊƻΤ ƛƴ ǘŜǊƳƛƴƛ Řƛ ǊŜƎƻƭŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ǇŜǊ ƭŀ ŘƛŦŜǎŀ ƛ ǎƻƭƛ 

ōƻƴǳǎ Řŀǘƛ ŘŀƭƭΩŜǉǳƛǇŀƎƎƛŀƳŜƴǘƻΣ ǎŜƴȊŀ ǘƛǊŀǊŜ ƛƭ ŘŀŘƻΦ ±ŜŘƛŀƳƻ ƛƴ ŘŜǘǘŀƎƭƛƻ ǉǳŜǎǘƛ ŘǳŜ ŎŀǎƛΦ 

Si può scegliere di difendersi: in quel caso si tira. 

Si può scegliere di non difendersi: in quel caso il risultato della prova di abilità di difesa viene preso pari al valore 

dato dalle protezioni passive (per esempio scudo e armatura). 

Fianchi  
Combattere ai fianchi con un angolo obbligatoriamente maggiore di 90°. Al massimo si può essere in quattro per 

combattere ai fianchi. Ogni persona ai fianchi fornisce un livello di difficoltà aggiuntivo alla difesa. Pertanto, con due 

persone in combattimento, la difesa sarà di un livello più difficile, mentre con tre persone in combattimento, la 

difesa sarà di due livelli più difficile. Cinque persone sono considerate della stessa difficoltà di difesa di quattro 

persone, ossia al massimo tre livelli di difficoltà in più. 

Attacco aggiuntivo e parata aggiuntiva. 

Attacchi ad area: chi schiva dimezza. 
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Trappole  
Testo 

Veleni  
Testo 

Dardi avvelenati  

Si tratta di una trappola in cui escono dei dardi avvelenati ********** 

Il veleno utilizzato è quello di serpente, trattato con sostanze che lo mantengono stabile nel tempo. Se messo in 

circolazione nel sangue, anche in quantità minima, il bersaglio viene affetto dal veleno. 

¶ Tempo di attivazione: 1d3 turni 

¶ Durata: 1d10 + 4 turni 

¶ Effetti: il bersaglio è colto da crampi. 

¶ Effetti: ogni minuto il bersaglio perde 1d4 punti ferita. Superando una prova Resistenza terre selvagge LIV 5 

dimezza i punti ferita persi. 

Malattie  
Testo 
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Scuole di magia 
Esistono delle particolari caratteristiche secondarie che consentono di scatenare degli effetti magici. 

************************* 

5ǳŜ ǾŜǊǎƛƻƴƛ Řƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛΥ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜ Ŝ άǎǳ ŀƭǘǊƛέΦ 

Ognuno prende due scuole. 

************************* 

*** CANCELLARE *** Ogni incantesimo esiste in tre versioni: una poco efficiente, una media ed una normale. Quella 

ǇƻŎƻ ŜŦŦƛŎƛŜƴǘŜ ǾƛŜƴŜ ŎƘƛŀƳŀǘŀ ƛƳǇǳƭǎƻΣ ǉǳŜƭƭŀ ƳŜŘƛŀ Ŧƭǳǎǎƻ Ŝ ǉǳŜƭƭŀ ƴƻǊƳŀƭŜ ǇǊŜƴŘŜ ƛƭ ƴƻƳŜ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ tŜǊ 

esempio esistono gli incantesimi impulsi curativi (poco efficiente), flusso di cura (medio), cura ferite (normale), 

oppure impulso di dardi (poco efficiente), flusso di dardi (medio), dardo incantato (normale). Questa distinzione 

consente di associare il giusto incantesimo ad ogni scuola di magia (che può eseguirlo più o meno bene). 

*** CANCELLARE *** Per efficienza si intende il rapporto fra i punti psiche (Ps) spesi e la quantità di risultato 

ottenuto. Per la versione impulsi (poco efficiente), si spenderanno molti punti psiche (Ps) per ottenere a fatica 

qualche effetto, ma meglio di niente. Per la versione media si avrà un bilanciamento migliore. Per la versione 

normale o efficiente si spenderanno pochi punti psiche (Ps) per ottenere un grande effetto. 

Costo 
Per poter aggiungere un incantesimo alla lista di quelli conosciuti occorre spendere 50 punti esperienza (px), in modo 

simile a quanto accade per le caratteristiche secondarie. Dopo di che si procede come si fa normalmente per le 

ŀōƛƭƛǘŁ ǎŜŎƻƴŘŀǊƛŜΥ ǇŜǊ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ƛƭ ǇǊƛƳƻ ƎǊŀŘƻ ŜŘ ƛ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƛ ǎƛ ǎǇŜƴŘŜ ƛƭ ǇǊŜȊȊƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƛƴ ǘŜǊƳƛƴƛ Řƛ Ǉǳƴǘƛ 

esperienza e si tira il dado da 20 per veriŦƛŎŀǊŜ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ǎƛŀ ŀƴŘŀǘƻ ŀ ōǳƻƴ ŦƛƴŜΦ !ƭ ǊƛƎǳŀǊŘƻ ǾŜŘŜǊŜ ƛƭ 

ǇŀǊŀƎǊŀŦƻ άAvanzamento caratteristiche secondarieέΦ 

Per esempio: se il costo di un incantesimo è 2лΣ ǇŜǊ ǇǊŜƴŘŜǊŜ ƛƭ ǇǊƛƳƻ ƎǊŀŘƻ ƛƴ ǉǳŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƻŎŎƻǊǊŜǊŁ ǎǇŜƴŘŜǊŜ 

70px e per tutti i gradi successivi basterà spendere 20px per ogni grado aggiunto. 

Lƭ Ŏƻǎǘƻ Řƛ ǳƴ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŝ Řƛ нлǇȄ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ ǘǊƻǾŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜ ǎŎǳƻƭŜ Řƛ Ƴagia e di 35px quando 

è fuori da tutte le proprie scuole. 

Scuola ed effetto 
Per ogni incantesimo vengono specificate la sua scuola di appartenenza ed il tipo di effetto. 

Le categorie degli effetti magici sono: attacco, difesa, cura, interazione. 

Le scuole di magia sono: divina, arcana, agilità e combattimento. 

Tempo 
9ǎƛǎǘƻƴƻ ŘŜƎƭƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛ ǇŜǊ ƛ ǉǳŀƭƛ ƴƻƴ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǎǇŜŎƛŦƛŎŀǊŜ ǳƴŀ ŘǳǊŀǘŀΥ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ƭŀ ŘǳǊŀǘŀ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ 

è istantanea (se non diversamente specificato). 

Altri incantesimi, invece, possono essere estesi nel tempo a piacimento. Per questi, tipicamente esiste una durata di 

base che non comporta un costo di Ǉǳƴǘƛ ǇǎƛŎƘŜ όtǎύΦ tŜǊ ŀǳƳŜƴǘŀǊŜ ƭŀ ŘǳǊŀǘŀ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƻŎŎƻǊǊŜ ǎǇŜƴŘŜǊŜ ŘŜƛ 

punti psiche (Ps) aggiuntivi, così come specificŀǘƻ ƴŜƭƭŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ƻǇǇǳǊŜ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ŘŜƭƭŜ ǇǊƻǾŜ Řƛ 

linguaggio arcano. 
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Distanza 
Lƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ Řƛ ǳƴ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ Řƛ ŘƛǾŜǊǎƛ ǘƛǇƛΥ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜΣ ŀ Ŏƻƴǘŀǘǘƻ ƻ ŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀΦ [ŀ ŘƛŎƛǘǳǊŀ άǇŜǊǎƻƴŀƭŜέΣ 

come dice la parola stessa,  significŀ ŎƘŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŝ ǎƻƭƻ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜΣ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ƭŀƴŎƛŀǘƻ ŘŀƭƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǎǳ ǎŜ 

ǎǘŜǎǎƻ Ŝ ƴƻƴ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǎŎŀǊƛŎŀǘƻ ǎǳ ŀƭǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴŜΦ [ŀ ŘƛŎƛǘǳǊŀ άŎƻƴǘŀǘǘƻέ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ŎƘŜ ōƛǎƻƎƴŀ ǘƻŎŎŀǊŜ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻΣ 

ǉǳŀƭǳƴǉǳŜ Ŝǎǎƻ ǎƛŀΣ ŀƴŎƘŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǎǘŜǎǎƻΣ ǳƴ ŀƳƛŎƻ ƻ ǳƴ ƴŜƳƛŎƻΦ LƴŦƛƴŜΣ ƭŀ ŘƛŎƛǘǳǊŀ άŘƛǎǘŀƴȊŀέ ƛƴŘƛŎŀ ŎƘŜ ƛƭ 

bersaglio può essere a distanza: la spesa della giusta dose di punti psiche (Ps) consentirà di ampliare il raggio di 

azione per raggiungere più o meno facilmente il bersaglio. 

Lancio incantesimi  
LaƴŎƛŀǊŜ Ǝƭƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛ ŝ ǳƴΩŀǊǘŜ ŎƻƳǇƭƛŎŀǘŀ ŎƘŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ŀǇǇǊŜǎŀ Ŏƻƭ ǘŜƳǇƻΦ 

In breve, il lancio di un incantesimo viene riportato ad una prova su una caratteristica secondaria basata sui punti 

ǇǎƛŎƘŜ όtǎύ ǎǇŜǎƛ ƴŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

La procedura per lanciare un incantesimo è la seguente: 

¶ Decidere quale incantesimo si vuole lanciare, ma soprattutto le sue caratteristiche. Il costo di un incantesimo 

in termini di punti psiche (Ps) è variabile e consente di personalizzarlo. Dipende dalla distanza, dalla durata e 

ŘŀƭƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

¶ {ŎŀƭŀǊŜ Řŀƭƭŀ ǊƛǎŜǊǾŀ Řƛ Ǉǳƴǘƛ ǇǎƛŎƘŜ όtǎύ ǉǳŜƭƭƛ ŘŜŎƛǎƛ ǇŜǊ ƛƭ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

¶ 9ǎŜƎǳƛǊŜ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƛƴ ŎŜǊŎŀƴŘƻ Řƛ ǎǳǇŜǊŀǊŜ ƛƭ livello di difficoltà pari al numero di 

punti psiche (Ps) spesi (per esempio, spendendo 3 Ps bisogna superare il terzo livello di difficoltà, ossia il 

ǾŀƭƻǊŜ ƴǳƳŜǊƛŎƻ Řƛ мрΤ ǾŜŘŜǊŜ άValori numericiέύ. 

¶ Se la prova di aōƛƭƛǘŁ Ƙŀ ǎǳŎŎŜǎǎƻΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǇŀǊǘŜΦ Lƴ Ŏŀǎƻ Řƛ ǘǊƛƻƴŦƻ Ǉƻǎǎƻƴƻ ǎǳǎǎƛǎǘŜǊŜ ŘŜƎƭƛ ŜŦŦŜǘǘƛ 

aggiuntivi. 

¶ {Ŝ ƭŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁ ƴƻƴ ŝ ǎǳǇŜǊŀǘŀΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƴƻƴ ǾƛŜƴŜ ƭŀƴŎƛŀǘƻΦ Lƴ Ŏŀǎƻ Řƛ ŘƛǎŀǎǘǊƻ Ǉƻǎǎƻƴƻ ǎǳǎǎƛǎǘŜǊŜ 

degli effetti aggiuntivi. 

Per esempio: ǎƛ ǾǳƻƭŜ ƭŀƴŎƛŀǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ά/ǳǊŀ ŦŜǊƛǘŜέ Řŀ 4 Ps. Il 4° livello di difficoltà corrisponde a dover 

superare il valore di 20. [ΩŀōƛƭƛǘŁ ƴŜƭ ά/ǳǊŀ ŦŜǊƛǘŜέ Ƙŀ ǳƴ ǘƻǘŀƭŜ Řƛ т όŘƻǾǳǘŀ ŀ ǘǊŜ ƎǊŀŘƛ ƴŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŜŘ ǳƴƻ ƴŜƭ YƛΣ 

da cui il totale è 3 * 2 + 1 Ґ тΤ ǾŜŘƛ άCaratteristiche secondarieέύΦ tŜǊ ǊƛǳǎŎƛǊŜ ŀŘ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ƛƭ ŎǳǊŀΣ ƭŀ ǇǊƻǾŀ мŘнл Ҍ т 

deve superare 20. 

Gli incantesimi possono essere lanciati soltanto quando la riserva dei propri punti psiche (Ps) è carica, ossia ha un 

valore maggiore di zero. Tale riserva può essere esaurita portandola a zero senza malus. È comunque possibile 

lanciare un incantesimo che, partendo da un valore strettamente maggiore di zero della riserva di punti psiche, la 

porti sotto lo zero. In questo caso: 

¶ ±ŜǊƛŦƛŎŀǊŜ ŎƘŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Ǉƻǎǎŀ ǇŀǊǘƛǊŜΣ ŜǎŜƎǳŜƴŘƻ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜ ƭŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁ ǊŜƭŀǘƛǾŀ ŀƛ Ǉǳƴǘƛ ǇǎƛŎƘŜ 

(Ps) utilizzati. 

¶ Calcolare quanti sono i punti sotto lo zero. 

¶ Eseguire una prova di concentrazione. Occorre superare un livello di difficoltà pari al doppio di punti sotto lo 

zero. Se, per esempio, la riserva viene portata a -2, occorre superare una prova di concentrazione del 4° 

livello, pari al valore numerico di 20. 

¶ Se la prova Ƙŀ ǎǳŎŎŜǎǎƻ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǇŀǊǘŜ όƴƻƴ ǎƛ Ŏƻƴǘŀƴƻ ǘǊƛƻƴŦƛύΦ {Ŝ ƭŀ ǇǊƻǾŀ ƴƻƴ Ƙŀ ǎǳŎŎŜǎǎƻ 

ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƴƻƴ ǇŀǊǘŜ όǎƛ Ŏƻƴǘŀƴƻ ƛ ŘƛǎŀǎǘǊƛύΦ 

¶ [ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǎǾƛŜƴŜΦ wƛƴǾƛŜƴŜ ǎƻƭƻ ŘƻǇƻ ƭŜ ƻǘǘƻ ƻǊŜ Řƛ ǊƛǇƻǎƻ ŀ ƳŜƴƻ Řƛ ŎǳǊŜ ƳŀƎƛŎƘŜΦ 
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Recupero mana 
Ogni notte si recupeǊŀ ǳƴ ǇƻΩΦ 

9 ǳƴ ǇƻΩ ƻƎƴƛ ƻǊŀΦ 

Effetti cumulabili  
Un incantesimo può essere lanciato in due modi: come incantesimo (verbale, pergamene, pozioni, bacchette) o 

tramite oggetto (attivazione di un oggetto magico o di una runa). 

Gli effetti dovuti al lancio due un incantesimi non sono cumulabili, ma si tiene il migliore. 

Dƭƛ ŜŦŦŜǘǘƛ ŘƻǾǳǘƛ ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ŘǳŜ ƻƎƎŜǘǘƛ ƻ Řƛ ŘǳŜ ǊǳƴŜ ƻ Řƛ ǳƴ ƻƎƎŜǘǘƻ ŜŘ ǳƴŀ Ǌǳƴŀ ƴƻƴ ǎƻƴƻ ŎǳƳǳƭŀōƛƭƛΣ Ƴŀ ǎƛ ǘƛŜƴŜ 

il migliore. 

Gli effetti degli incantesimi che provengono da due sorgenti diverse (ossia dal lancio di un incantesimo e 

ŘŀƭƭΩŀǘǘƛǾŀȊƛƻƴŜ Řƛ  ǳƴ ƻƎƎŜǘǘƻ ƻ Řƛ ǳƴŀ Ǌǳƴŀύ ǎƻƴƻΣ ƛƴǾŜŎŜΣ ŎǳƳǳƭŀōƛƭƛΦ vǳŜǎǘƻ ŝ ƭΩǳƴƛŎƻ ŎŀǎƻΦ 
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Parlare linguaggio arcano  
Lƭ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŀǊŎŀƴƻ ŝ ǳƴΩŀǊǘŜ ŀƴǘƛŎŀ Ŝ Ƴƻƭǘƻ ǇƻǘŜƴǘŜΦ {ƛ ǘǊŀǘǘŀ Řƛ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊƛ ŦƻǊmule magiche che, quando 

pronunciate, consentono di manipolare i flussi energetici del Ki, modificandone le proprietà. Nei suoi principali 

utilizzi, il linguaggio arcano consente di lanciare contemporaneamente più incantesimi, di moltiplicare i bersagli di un 

incantesimo, di prolungare la durata di effetti magici e persino di dissolvere degli effetti magici. 

Lancio contemporaneo  
La recitazione di particolari formule arcane consente di lanciare più incantesimi contemporaneamente. Lo stesso 

principio si appliŎŀ ŀƴŎƘŜ ǎŜ ǎƛ ŘŜǎƛŘŜǊŀ ƭŀƴŎƛŀǊŜ ŘŜƎƭƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛ όŀƴŎƘŜ ǇƛǴ Řƛ ǳƴƻύΣ ƳŜƴǘǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǎǘŀ 

ǇǊƻƭǳƴƎŀƴŘƻ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻ Řƛ ŀƭǘǊƛΦ 

Per lanciare più incantesimi contemporaneamente bisogna: 

¶ Eseguire i lanci dei singoli incantesimi, ognuno col suo livello di difficoltà, e scalare i punti psiche (Ps) dalla 

riserva 

¶ Eseguire una prova di linguaggio arcano il cui livello di difficoltà è: numero di incantesimi lanciati con 

successo contemporaneamente + il valore del più grande livello di difficoltà lanciato 

Se la prova di linguaggio arcano fallisce, nessun incantesimo viene lanciato ed i relativi punti psiche (Ps) vengono 

persi. Se, invece, un incantesimo non parte durante la sua prova di lancio, i punti psiche (Ps) spesi per 

ǉǳŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ vengono in ogni caso scalati dal totale del personaggio, ma nella prova di arcano quelƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ 

non viene conteggiato. 

Per esempio: Ilenia decide di lanciare tre incantesimi: calcolando i punti psiche (Ps) spesi risulta che sono LIV 1, LIV 2 

e LIV 4. La prova di arcano che deve superare è di LIV (numero incantesimi + livello maggiore) = LIV (3 + 4) = LIV 7, 

ossia deve superare 40 con il dado e le sue abilità. 

{Ŝ ƛƴ ǉǳŜǎǘŀ ǇǊƻǾŀ LƭŜƴƛŀ ƴƻƴ ǊƛŜǎŎŜ ŀ ƭŀƴŎƛŀǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Řƛ [L± пΣ ƛ Ǉǳƴǘƛ ǇǎƛŎƘŜ όtǎύ Řƛ ǉǳŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǾŜƴƎƻƴƻ 

comunque sottratti, ma la prova di linguaggio arcano diventa di LIV (numero incantesimi + livello maggiore) = LIV (2 + 

2) = LIV 4. 

La regola del lancio contemporaneo si applica anche quando si vuole lanciare uno (o più) incantesimi mentre si sta 

ƳŀƴǘŜƴŜƴŘƻ ŀǘǘƛǾƻ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻ Řƛ ǳƴƻ όƻ ǇƛǴύ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛΦ 

Per esempio: Ilenia sta mantenendo attivo un incantesimo di LIV 1 (avendo superato una prova di linguaggio arcano 

di LIV 2). Decide di lanciare un incantesimo di LIV 2 ed uno di LIV 1. Dopo aver superato con successo la prova di 

lancio dei due incantesimi, deve superare una prova di arcano di LIV (numero incantesimi + livello maggiore) = LIV (3 

+ 2) = LIV 5. Se vuole mantenere attivi nel tempo anche questi due incantesimi, le successive prove di arcano saranno 

Řƛ [L± рΦ {ŜΣ ƛƴǾŜŎŜΣ ŘŜŎƛŘŜ Řƛ ŘƛǎƳŜǘǘŜǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Řƛ [L± нΣ Ƴŀ Řƛ ƳŀƴǘŜƴŜǊŜ ŀǘǘƛǾƛ Ǝƭƛ ŀƭǘǊƛ ŘǳŜΣ ƭŜ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŜ 

prove di arcano saranno di LIV 3. 

Moltiplicare i bersagli  
Una prova di linguaggio arcano consente di scatenare gli effetti di un incantesimo su più bersagli. Per farlo occorre 

ǎǳǇŜǊŀǊŜ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŀǊŎŀƴƻ ǇŀǊƛ ŀƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƻƳƳŀǘƻ ŀƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ōŜǊǎŀƎƭƛ 

aggiuntivi che si vogliono colpire. 

Per esempio: volendo lanciare un incantesimo di LIV 3 su due bersagli, occorre superare una prova di linguaggio 

arcano di LIV 5. 
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Se la prova Řƛ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŀǊŎŀƴƻ ŦŀƭƭƛǎŎŜΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǇŀǊǘŜ ƭƻ ǎǘŜǎǎƻΣ Ƴŀ ǾƛŜƴŜ ƭŀƴŎƛŀǘƻ ǎǳ ǳƴ ǎƻƭƻ ōŜǊǎŀƎƭƛƻΣ ŎƻǎƜ 

ŎƻƳŜ ƴŜƭƭŀ ǎǳŜ ŦƻǊƳǳƭŀȊƛƻƴŜ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜΥ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ƴƻƴ ǎƛ ǊƛŜǎŎŜ ŀ ƳƻƭǘƛǇƭƛŎŀǊƴŜ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻΦ 

Prolungamento degli incantesimi nel tempo  
Se un incantesimo ha durata limitata, è possibile mantenerlo attivo con una prova di linguaggio arcano ad ogni sua 

scadenzaΦ 5ǳǊŀƴǘŜ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ŀƎƎƛǳƴǘƛǾƻ Řƛ ƳŀƴǘŜƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǇǊƻƴǳƴŎƛŀǊŜ ŘŜƭƭŜ 

formule arcane che gli consentono di mantenere attivi i flussi magici. 

Per esempio, se un incantesimo dura a turni, quando scade è possibile fare una prova di linguaggio arcano per 

prolungarlo di un altro turno. Ogni turno successivo bisogna superare una prova di linguaggio arcano dello stesso 

livelƭƻ ŘŜƭ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

Se un incantesimo, invece, dura a minuti, la prova di linguaggio arcano lo può prolungare per un altro minuto. Per gli 

incantesimi che specificano delle durate differenti il comportamento è analogo. Da notare che per mantenere attivo 

ƛƭ Ŧƭǳǎǎƻ ƳŀƎƛŎƻΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǊŜŎƛǘŀǊŜ ŘŜƭƭŜ ŦƻǊƳǳƭŜ ŀǊŎŀƴŜ ǇŜǊ ǘǳǘǘŀ ƭŀ ŘǳǊŀǘŀ ŀƎƎƛǳƴǘƛǾŀ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ {Ŝ 

una prova superata gli consente di prolungare un incantesimo per un minuto, durante tutto quel minuto deve 

recitare delle formule arcane: nel frattempo non può dormire, parlare o fare altre cose che gli impediscano la 

recitazione delle formule. 

{Ŝ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ƛƴ ǳƴ ŎŜǊǘƻ ƳƻƳŜƴǘƻ ŝ ƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŀǘƻ Řƛ ǊŜŎƛǘŀǊŜ ƭŜ ŦƻǊƳǳƭŜ ŀǊŎŀƴŜ όǾƛŜƴŜ ǎǘƻǊŘƛǘƻΣ ǎƛ ŘƛǎǘǊŀŜΣ ǾƛŜƴŜ 

silenziato o altre condizioni possibili), tutti gli effetti magici che sostentava con la recitazione hanno 

immediatamente termine. 

5ǳǊŀƴǘŜ ƛƭ ƳŀƴǘŜƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŜŦŦŜǘǘƻ ƳŀƎƛŎƻΣ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ŘŜǾŜ ǘǊƻǾŀǊǎƛ ŜƴǘǊƻ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ƳŀǎǎƛƳŀ ǇǊŜǾƛǎǘŀ Řŀƭ ƭŀƴŎƛƻ 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ {Ŝ ǎƛ ŀƭƭƻƴǘŀƴŀΣ ƴƻƴƻǎǘŀƴǘŜ ƭŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŀǊŎŀƴƻ ǎǳǇŜǊŀǘŀ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Ƙŀ ǘŜǊƳƛƴŜΦ 

Dissoluzione arcana  
Un personaggio è in grado di interrompere gli effetti magici che un altro personaggio sta mantenendo attivi tramite 

una recita di linguaggio arcano. QǳŜǎǘƻ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǊŜŎƛǘŀƴŘƻ ŘŜƭƭŜ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊƛ ŦƻǊƳǳƭŜ ŎƘŜ Ǿŀƴƴƻ ƛƴ άŎƻƴǘǊƻŎŀƴǘƻέ 

ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀ ǉǳŜƭƭŜ ǇǊƻƴǳƴŎƛŀǘŜ ŘŀƭƭΩŀǾǾŜǊǎŀǊƛƻΦ 

Per eseguire una dissoluzione arcana, un personaggio deve decidere un valore di LIV di difficoltà con cui dissolvere e 

deve superare con successo una prova di linguaggio arcano di quel livello di difficoltà. A questo punto, se la prova ha 

avuto esito positivo, si può verificare se il personaggio è in grado di dissolvere gli effetti attivi. Se il livello di difficoltà 

di dissoluzione è superiore o uguale al livello di difficoltà della formula di mantenimentoΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƛ ǎǇŜȊȊŀ 

istantaneamente. 

tŜǊ ŘƛǎǎƻƭǾŜǊŜ ƛƭ ƭŀƴŎƛƻ Řƛ ǳƴƻ ƻ ǇƛǴ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛΣ ŀƴŎƘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜƛΣ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Řƛ 

dissoluzione. 

La dissoluzione arcana può esercitare i suoi effetti entro la distanza specificata dal Ki, ossia Ƙŀ ŜŦŦŜǘǘƻ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ vicina 

al personaggio. Se la sorgente da dissolvere è fuori tale area, la dissoluzione porta i suoi effetti ǎƻƭƻ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ ǾƛŎƛƴƻ ŀƭ 

personaggio, mentre al di fuori di tale area gli effetti ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŎƘŜ ǎƛ ǾƻƭŜǾŀ ŘƛǎǎƻƭǾŜǊŜ si manifestano 

normalmente. Se, invece, la sorgente da dissolvere ŝ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭΩŀǊŜŀ Řƛ ŘƛǎǎƻƭǳȊƛƻƴŜ, in caso di successo tutti gli 

effetti magici prodotti dalla sorgente vengono istantaneamente interrotti. 

La dissoluzione arcana ha durata un turno. È possibile prolungarla eseguendo delle prove continue nei turni 

successivi. 
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Incantesimi  
Di seguito è riportata la lista degli incantesimi. 

Nome Effetto Scuola Descrizione 

Apnea Interazione Agilità Consente di trattenere il fiato a lungo senza rischi 

Barriera di energia Difesa Divina Una barriera senza consistenza che infligge danni 

Colpo possente Attacco Combattimento Potenzia la forza di un attacco 

Confusione Attacco Combattimento Cŀ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ǳƴΩŀȊƛƻƴŜ ŎŀǎǳŀƭŜ ŀŘ ǳƴ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ 

/ƻƴǘǊƻƭƭƻ ŘŜƭƭΩŀǊƛŀ Interazione Arcana Vento, nebbia, silenzio, rumori o cambia la temperatura 

Cura ferite Cura Divina Cura le ferite di una persona 

Dardo divino Attacco Divina Dardi magici colpiscono di pura forza schivando ostacoli 

Dissoluzione magica Interazione Arcana Dissolve gli effetti magici su un bersaglio 

Fiamma fredda Interazione Arcana Luce arcana che non produce calore e non si spegne 

Immagine sfocata Difesa Divina Il bersaglio sfocato è meno visibile e più difficile da colpire 

Ipnosi Interazione Agilità Risposte vere, crea fobie e crea illusioni 

Lazzo bloccante Attacco Combattimento Un lazzo blocca il bersaglio 

Movimento rapido Difesa Agilità Aumenta la velocità del bersaglio che ha un attacco in più 

Palla di fuoco Attacco Arcana Esplosione di fuoco 

Pelle coriacea Difesa Divina Riduce i danni subiti 

Ristorare Cura Divina Recupera le caratteristiche primarie danneggiate 

Scacciare Attacco Divina Scaccia i non morti con energia positiva 

Sesto senso Cura Divina Fornisce sensazioni sul futuro di una decisione 

Telecinesi Interazione Arcana Galleggiamento aereo di persone o oggetti 

Telepatia Interazione Agilità Comunicazione mentale con un bersaglio conosciuto 

Terzo occhio Interazione Combattimento Consente di vedere in tutte le condizioni 

Volo Interazione Agilità Un bersaglio vola con autocontrollo 

 

Di seguito viene descritto in dettaglio ogni singolo incantesimo. 

Nelle varie descrizioni compariranno le diciture raggio e gittata. Per gittata si intende la distanza di lancio 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ƻǎǎƛŀ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ŦǊŀ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŜŘ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻΦ tŜǊ ǊŀƎƎƛƻ ǎƛ ƛƴǘŜƴŘŜ ƭΩŀƳǇƛŜȊȊŀ Řƛ ŜŦŦŜǘǘƻ 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŀ ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀl baricentro su cui è scatenato, ossia la distanza massima a partire dal bersaglio in cui è 

ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǎŜƴǘƛǊƴŜ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻΦ  
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Apnea 
Effetto: interazione; Scuola: agilità Formula arcana: apnea 

Consente di trattenere il fiato a lungo senza rischi. Il tempo dƛ ŀǇƴŜŀ ŦƻǊƴƛǘƻ ŘŀƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƛ ǎƻƳƳŀ ŀ ǉǳŜƭƭƻ ōŀǎŜ 

del personaggio (1 turno per ogni punto di costituzione). 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ ? Ps sulla base della costituzione del bersaglio (vedi tabella sottostante) 

¶ 1 Ps ogni 2 turni di apnea (durata base: 1d4 turni) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

Le classi di costo della costituzione per questo incantesimo sono: 0-2: 1 Ps; 3-5; 2 Ps; 6-8: 3 Ps; 9-10: 4 Ps 

Barriera di energia  
Effetto: difesa; Scuola: divina Formula arcana: vis murus 

Una barriera di scintillii appena visibili di spessore infinitesimo si forma ancorato magicamente ad un oggetto solido. 

Chi si avvicina alla barriera prova una sensazione di malessere proporzionale ai danni che può infliggere. 

La barriera non oppone forza o resistenza agli oggetti inanimati. Non è in grado di sostenere oggetti o persone. 

Blocca il movimento volontario degli esseri animati. 

La barriera può essere sfondata a forza: +5 parata e 10 pf ogni Ps speso per la superficie. 

bŜǎǎǳƴŀ ƳƛǎǳǊŀ ŝ ŎƻƳǇǊŜǎŀ ƴŜƭƭŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ōŀǊǊƛŜǊŀΦ L tǎ ǇŜǊ ƭŀ Ǝƛǘǘŀǘŀ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǎǇŜǎƛ ǎƻƭƻ ǎŜ ƭΩƛƴƛȊƛƻ Ŝ ƭŀ 

fine della barriera creata esce dalla gittata di base pari al Ki. 

¶ Bersaglio: Area 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni d4 danni (fuori scuola: 2 Ps ogni d4 danni) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri2 di superficie 

¶ 1 Ps ogni 5 metri aggiuntivi di gittata 

¶ 1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto) 

Colpo possente 
Effetto: attacco; Scuola: combattimento  Formula arcana: vis maior 

Potenzia gli effetti di un attacco.  

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni d4 aggiuntivo 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 
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Confusione 
Effetto: attacco; Confusione: combattimento  Formula arcana: caos 

Rende confusa la mente del bersaglio, il quale esegue delle azioni casuali durante il suo turno. 

¦ƴŀ Ǿƻƭǘŀ ƭŀƴŎƛŀǘƻ ƛƭ ŎŀǎǘΣ ŀŘ ƻƎƴƛ ǘǳǊƴƻ Řƛ ǇŜǊƳŀƴŜƴȊŀ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ǘƛǊŀ ǳƴ dado percentuale: se il 

Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŝ ǎǘǊŜǘǘŀƳŜƴǘŜ ƛƴŦŜǊƛƻǊŜ ŀƭƭŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ Řƛ ŎƻƴŦǳǎƛƻƴŜ ŘŜŎƛǎŀ ŀƭ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ŀƭƭƻǊŀ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ŝ 

affetto da confusione: per verificare quale azione compie occorre tirare un dado percentuale e verificare il risultato 

nella tabella sottostante. Se, invece, il primo tiro supera o eguaglia il valore di soglia deciso al momento del lancio 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ŀƭƭƻǊŀ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ŀƎƛǎŎŜ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜΦ 

Le azioni sono le seguenti (* significa direzione casuale): 

1-10: urla a caso 11-20: agisce normal. 21-30: attacca * 31-40: si siede 41-50: sbilancia/spinge * 

51-60: scappa * 61-70: lancia un cast 71-улΥ ƭŀƴŎƛŀ ƭΩŀǊƳŀ ϝ 81-90: rompe oggetti 91-100: aiuta nemico 

 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 10% confusione  

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo a contatto col bersaglio) 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 

#ÏÎÔÒÏÌÌÏ ÄÅÌÌȭÁÒÉÁ 
Effetto: interazione; Scuola: arcana  Formula arcana: aere imperat 

Consente di ƳƻŘƛŦƛŎŀǊŜ ƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜǘŁ ŦƛǎƛŎƘŜ ŘŜƭƭΩŀǊƛŀΦ /ƻƴ ǉǳŜǎǘƻ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ŘƛǾŜǊǎƛ ŜŦŦŜǘǘƛΥ 

- Generare nebbia (causa una % di fallimento sui tiri per colpire e osservare) 

- Generare silenzio o piccoli rumori (causa una % di fallimento sul lancio deƎƭƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛ Ŝ ǎǳƭƭΩŀǎŎƻƭǘŀǊŜύ 

- Modificare leggermente la temperatura 

- Generare del vento 

Il bersaglio di questo incantesimo è un luogo o un oggetto (a contatto o a distanza). 

Lƭ άƭƛǾŜƭƭƻέ ŘŜƭ ǾŜƴǘƻ ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜ ŀŘ ǳƴ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ όǾŜŘƛ άValori numericiέύ ǎǳ ǳƴ ŜǾŜƴǘǳŀƭŜ ǘƛǊƻ ǎŀƭǾŜȊȊŀΦ 

¶ Bersaglio: Area 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 10% nebbia (fuori scuola: 1 Ps ogni 5% nebbia) 

¶ 1 Ps ogni 10% di silenzio o rumore (fuori scuola: 1 Ps ogni 5% di silenzio o rumore) 

¶ 1 Ps ogni 10 gradi temperatura (fuori scuola: 1 Ps ogni 5 gradi temperatura) 

¶ 1 Ps ogni livello di vento (fuori scuola: 2 Ps ogni livello di vento) 

¶ 1 Ps ogni blocco aggiuntivo da 3 metri di diametro (possono essere non contigui) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 
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Cura ferite  
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana: remedium 

Cura le ferite di una persona. 

Al costo totale di 1 Ps si possono interrompere le emorragie e stabilizzare una persona. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 1 Ps ogni d8 recupero 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

Dardo divino  
Effetto: attacco; Scuola: divina Formula arcana: deus lapis 

Genera dei dardi magici che colpiscono di pura forza. I dardi generati si muovono in linea non retta. Il bersaglio deve 

essere almeno parzialmente visibile in fase di lancio. Entro i primi 5 metri di distanza del bersaglio non occorre 

spendere Ps per la distanza. 

¶ Bersaglio: Persona, oggetto 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 2 Ps ogni dardo: 1d6 danno per dardo (fuori scuola: 1d4 danno per dardo) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri gittata aggiuntiva 

Dissoluzione magica  
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: magicus dissolutio 

Dissolve gli effetti di uno o più incantesimi. [ΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǾƛŜƴŜ ƭŀƴŎƛŀǘƻ sul bersaglio scelto ed i suoi effetti si 

applicano a tutti gli incantesimi attivi ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǉǳŜƭ ǾƻƭǳƳŜΦ 5ƛ ōŀǎŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŘƛǎǎƻƭǾŜ ǘǳǘǘi gli effetti 

ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴŀ ǎŦŜǊŀ Řƛ о ƳŜǘǊƛ Řƛ ŘƛŀƳŜǘǊƻΦ 

[ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǎŎŜƎƭƛŜ ǳƴŀ ǎƻƎƭƛŀ Řƛ tǎ Řŀ ŘƛǎǎƻƭǾŜǊŜΦ vǳŀƴŘƻ ǎƛ ŘƛǎǎƻƭǾŜ ǳƴ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ƛ tǎ Ŏƻƴ Ŏǳƛ ŝ ǎǘŀǘƻ ŎǊŜŀǘƻ 

ǾŜƴƎƻƴƻ ǎŎŀƭŀǘƛ Řŀƭ ǘƻǘŀƭŜ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Řƛ ŘƛǎǎƻƭǳȊƛƻƴŜΤ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ, se presente, si prende in 

considerazione il successivo incantesimo da dissolvere utilizzando i Ps rimanenti. 

Se non si hanno abbastanza Ps per dissolvere un incantesimo, generalmente la dissoluzione non ha effetto, 

ƭΩŀƳƳƻƴǘŀǊŜ Řƛ tǎ Řƛ ŘƛǎǎƻƭǳȊƛƻƴŜ ƴƻƴ Ŏambia ed è possibile prendere in considerazione, se presente, il successivo 

incantesimo da dissolvere. In certi casi particolari può essere tuttavia possibile eseguire una dissoluzione parziale 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

Un incantesimo ad area viene dissolto solo se si dissolve tutto il volume che occupa tale incantesimo. 

{Ŝ ǎƻƴƻ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ǇƛǴ ŜŦŦŜǘǘƛ ƳŀƎƛŎƛ ƛƴǘŜǊŜǎǎŀǘƛ ŀƭƭŀ ŘƛǎǎƻƭǳȊƛƻƴŜΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǇǳƼ ǎŎŜƎƭƛŜǊŜ ƭŀ ǇǊƛƻǊƛǘŁ Řƛ ŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜΦ 

¶ Bersaglio: Persona, oggetto, area 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 1 Ps ogni 1 Ps da dissolvere 

¶ 1 Ps ogni blocco aggiuntivo da 3 metri di diametro (possono essere non contigui) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo entro i metri specificati dal Ki) 
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Fiamma fredda  
Effetto: interazione; Scuola: arcana  Formula arcana: lumus arcanus 

Genera una fonte di luce arcana che non produce calore e non può essere spenta. La luce prodotta consente una 

ǾƛǎƛƻƴŜ ōǳƻƴŀ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ ŎƘŜ ǊƛŎƻǇǊŜ Ŝ ǇǊƻŘǳŎŜ ƭǳŎŜ ǎƻŦŦǳǎŀ ǇŜǊ ŀƭǘǊŜǘǘŀƴǘƛ ƳŜǘǊƛ ǇŀǊƛ ŀƭƭΩŀǊŜŀ ŎƘŜ ŎƻǇǊŜΦ 

[ΩƛƭƭǳƳƛƴŀȊƛƻƴŜ Řƛ ōŀǎŜ è già di 5 metri di luce buona (ed altri 5 di luce soffusa). 

¶ Bersaglio: Persona, oggetto 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 10 minuti di durata (durata base: 0) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri illuminazione (fuori scuola: 1 Ps ogni 3 metri illuminazione) 

Immagine sfocata  
Effetto: interazione; Scuola: divina Formula arcana: multi imago 

wŜƴŘŜ ǎŦǳƻŎŀǘƻ ǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳƻ ǊŜƴŘŜƴŘƻ ǇƛǴ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ όŀƴŎƘŜ ǇŜǊ ƭΩŀǘǘŀŎŎƻύΦ 

Ogni volta che un avversario tenta di cercare (o colpire) il bersaglio deve compiere un tiro percentuale: se il risultato 

ŝ ƛƴŦŜǊƛƻǊŜ ŀƭƭŀ ǎƻƎƭƛŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ ǎŎŜƭǘŀ ƛƴ ŦŀǎŜ Řƛ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΣ ŀƭƭƻǊŀ ƛƭ ǘŜƴǘŀǘƛǾƻ ŦŀƭƭƛǎŎŜΦ 5ƛǾŜǊǎŀƳŜƴǘŜ 

avviene correttamente. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 8% di errore 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 
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Ipnosi  
Effetto: interazione; Scuola: agilità  Formula arcana: ipnotica mentis 

Questo incantesimo può essere utilizzato per creare diversi effetti. 

- Risposte vere: un soggetto vigile a cui vengono poste delle domande deve superare una prova di 

/ƻƴŎŜƴǘǊŀȊƛƻƴŜ όǳƴŀ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ŘƻƳŀƴŘŀύ ƻǇǇǳǊŜ ǾƛŜƴŜ ŎƻǎǘǊŜǘǘƻ ŀ ǊƛǎǇƻƴŘŜǊŜ ƭŀ ǾŜǊƛǘŁΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ 

spendere Ps per il ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǾƻƭǳǘŜ Ŝ ǇŜǊ ƛƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǾŀΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŘǳǊŀ ŀƭ 

massimo un minuto per informazione. 

- /ǊŜŀ ŦƻōƛŜΥ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŀƎƛǎŎŜ ǎǳ ǳƴ ǎƻƎƎŜǘǘƻ ƴƻƴ ŎƻǎŎƛŜƴǘŜ ǇŜǊ ŎǊŜŀǊƎƭƛ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ ŦƻōƛŀΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ 

sceglie un tipo di fobia e decide quali sensi del bersaglio sono coinvolti (per esempio: fobia per i ragni alla 

vista e al tatto). Il bersaglio, nella condizione specificata dalla fobia, deve superare una prova di Nervi Saldi 

oppure subire gli effetti della fobia. Il comportamento della fobia si determina sulla base del risultato della 

prova di abilità (tiro + bonus - Classe Difficoltà, vedi Prove di abilità) come da tabella sottostante:  

Prova ς Effetto Prova ς Effetto Prova ς Effetto 

0 o meno: il soggetto è infastidito dalla fobia, ma mantiene il controllo; appena sarà possibile si 
allontanerà a piedi. 

1-5: urla e indietreggia alcuni 
metri. 

6-10: urla e scappa per diverse 
decine di metri evitando solo gli 
ostacoli macroscopici. Rimane in 
stato di shock per 2 turni. 

11-15: urla e scappa. Tiro al 50% 
per evitare gli ostacoli 
macroscopici. Rimane in stato di 
shock per alcuni minuti 

Oltre 15: il soggetto urla e scappa senza guardare gli ostacoli (o precipizi). Rimane in stato di shock per 24 
ore. 

[ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǎǇŜƴŘŜǊŜ tǎ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǎŜƴǎƻ ŎƻƛƴǾƻƭǘƻ ƴŜƭƭŀ Ŧƻōƛŀ Ŝ ǇŜǊ ƛƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǾŀΦ 

- /ǊŜŀ ƛƭƭǳǎƛƻƴƛΥ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ǇŜƴŜǘǊŀ ƴŜƭƭŀ ƳŜƴǘŜ ŘŜƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ǇŜǊ ƛƴƎannargli i sensi. Il bersaglio deve 

superare una prova di Osservare e Ascoltare ogni volta che viene coinvolto un nuovo senso o credere 

ŀƭƭΩƛƭƭǳǎƛƻƴŜΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǎǇŜƴŘŜǊŜ tǎ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǎŜƴǎƻ ŎƻƛƴǾƻƭǘƻ ƴŜƭƭΩƛƭƭǳǎƛƻƴŜ Ŝ ǇŜǊ ƛƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ 

delƭŀ ǇǊƻǾŀΦ [ΩƛƭƭǳǎƛƻƴŜ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǇǊƻƭǳƴƎŀǘŀ ŀ ǇƛŀŎŜǊŜ ƴŜƭ ǘŜƳǇƻ ŎƻƳŜ ŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǘǳǊƴƻ ŎƻƳǇƭŜǘƻ ƛƴ Ŏǳƛ 

ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŜǎŜƎǳŜ ƻƎƴƛ ǘǳǊƴƻ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ [ƛƴƎǳŀƎƎƛƻ !ǊŎŀƴƻ ǇŀǊƛ ŀƭƭŀ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ǎŎŜƭǘŀ ǇŜǊ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΤ ƛƴ 

caso di fallimento il bersaglio ha diritto nuovamente ad eseguire i tiri salvezza; in caso di disastro 

ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Ƙŀ ǘŜǊƳƛƴŜΦ 

Un soggetto si definisce non cosciente quando non è capace di interagire attivamente con la mente. Per esempio 

dorme, è svenuto o è in stato di shock. 

Tramite ipnosi è possibile inoculare un sogno nella mente di un bersaglio addormentato. Il costo è pari alla creazione 

di un illusione di tipo vista e udito (gli altri sensi vengono in automatico). La classe di difficoltà serve per far 

memorizzare il sogno al bersaglio: una prova superata di autocontrollo del bersaglio addormentato lo rende immune 

al sogno, diversamente lo ricorderà chiaramente. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: 

o Risposte vere: 1 minuto per informazione, non prolungabile 

o Crea fobie: 1 giorno, prolungabile con linguaggio arcano 

o Crea illusioni: 1 minuto, prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni informazione o senso 

¶ 1 Ps ogni livello difficoltà  

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo entro i metri specificati dal Ki) 
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Lazzo bloccante 
Effetto: attacco; Scuola: agilità Formula arcana: restis retineo 

Genera un lazzo che blocca il bersaglio. 

Lƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ǇǳƼ ǘŜƴǘŀǊŜ ƭƛōŜǊŀǊǎƛ ŜǎŜƎǳŜƴŘƻ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ά{ŦƻǊȊƻ ŦƛǎƛŎƻέ e superando il livello di difficoltà di 

robustezza del lazzo scelto ŀƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩincantesimo. 

¶ Bersaglio: Persona, oggetto 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni livello di difficoltà (fuori scuola: 3 Ps ogni 2 livelli di difficoltà) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 

Movimento r apido  
Effetto: interazione; Scuola: agilità Formula arcana: celerus movenda 

Aumenta del 50% la velocità del soggetto e gli conferisce un attacco in più. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ ? Ps sulla base della costituzione del bersaglio (vedi tabella sottostante) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 

Le classi di costo della costituzione per questo incantesimo sono: 0-2: 1 Ps; 3-5; 2 Ps; 6-8: 3 Ps; 9-10: 4 Ps 

Palla di fuoco  
Effetto: attacco; Scuola: arcana Formula arcana: globus igneus 

DŜƴŜǊŀ ǳƴΩŜǎǇƭƻǎƛƻƴŜ Řƛ ŦǳƻŎƻΦ 

Lƭ ǊŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇƭƻǎƛƻƴŜ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǎŎŜƭǘƻ ƛƴ ŦŀǎŜ Řƛ ƭŀƴŎƛƻΦ L ǇǊƛƳƛ ǘǊŜ ƳŜǘǊƛ Řƛ ŘƛŀƳŜǘǊƻ ǎƻƴƻ ƎǊŀǘǳƛǘŀƳŜƴǘŜ ƎƛŁ 

ŎƻƳǇǊŜǎƛ ƴŜƭƭŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛncantesimo. 

¶ Bersaglio: Area 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 2 Ps ogni d6 danni (fuori scuola: 2 Ps ogni d4 danni) 

¶ 1 Ps ogni 3 metri di diametro aggiuntivi 

¶ 1 Ps ogni 5 metri gittata 
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Pelle coriacea 
Effetto: difesa; Scuola: divina Formula arcana: cutis tutela 

Genera uno strato di pelle marone ruvida che è in grado di ridurre i danni subiti. 

Il danno subito dal bersaglio viene ridotto tanto quanto la robustezza con cui viene creata la pelle. Ad ogni colpo 

accusato la robustezza cala di una quantità pari a 1/3 (arrotondato per difetto, minimo 1) dei danni ridotti. 

5ƛ ōŀǎŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŘǳǊŀ ǳƴ ƳƛƴǳǘƻΣ ŀ ƳŜƴƻ Řƛ ŀƎƎƛǳƴǘŜ ƛƴ ŦŀǎŜ Řƛ ƭŀƴŎƛƻΦ 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 2 punti di robustezza della pelle creata 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto) 

Ristorare  
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana:  restituo 

Consente di recuperare delle caratteristiche primarie danneggiate. 

[ΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ wƛǎǘorare concentrato su una caratteristica può essere utilizzato una volta al giorno oppure dopo ogni 

ulteriore danneggiamento di quella stessa caratteristica. Questo significa che un danno deve essere curato tutto in 

una volta e non un punto per volta (che rŜƴŘŜǊŜōōŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǘǊƻǇǇƻ ŦŀŎƛƭŜ Řŀ ǳǎŀǊŜύΦ Fra caratteristiche 

differenti non ci sono vincoli di utilizzo. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 1 Ps ogni punto ripristinato 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

Scacciare 
Effetto: attacco; Scuola: divina  Formula arcana: vade retro 

{ŎŀŎŎƛŀ ƛ ƴƻƴ ƳƻǊǘƛΦ vǳŜǎǘƻ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŝ ǎƻƭƻ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜΦ ±ƛŜƴŜ ƎŜƴŜǊŀǘŀ ǳƴΩŜƳŀƴŀȊƛƻƴŜ ŘŀƭƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜƭƭŀ 

ƳŜǘǊŀǘǳǊŀ ǎŎŜƭǘŀ ƛƴ ŦŀǎŜ Řƛ ƭŀƴŎƛƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ǉǳŀƭŜΣ ŀŘ ƻƎƴƛ ǘǳǊƴƻΣ ogni non morto deve eseguire una prova di 

άbŜǊǾƛ ǎŀƭŘƛέ ŎƻƴǘǊƻ ƛƭ livello di difficoltà scelto in fase di lancio: se fallisce, scappa (nei turni successivi di permanenza 

ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƛ ǘƛǊŀ ǎƻƭƻ ǇŜǊ ǾŜŘŜǊŜ ǎŜ ǾŜƴƎƻƴƻ Ŧŀǘǘƛ ŘŀƴƴƛΣ Ƴŀ Ŏƻƴǘƛƴǳŀ ǎŜƳǇǊŜ ŀ scappare). Un disastro in 

fallimento provoca dei danni al non morto: tirare 1d%; quella è la percentuale di danni che subisce calcolata rispetto 

ai suoi punti ferita totali (non quelli attuali). 

¶ Bersaglio: Personale 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni livello di difficoltà άbŜǊǾƛ ǎŀƭŘƛέ 

¶ м tǎ ƻƎƴƛ р ƳŜǘǊƛ ƻƭǘǊŜ Yƛ όŦǳƻǊƛ ǎŎǳƻƭŀΥ ǎŎŀŎŎƛŀ ǎƻƭƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ǇǊƛƳƛ р ƳŜǘǊƛ Řƛ ǊŀƎƎƛƻύ 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni) 
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Sesto senso 
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana:  arcanus significatio 

[ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŦƻŎŀƭƛȊȊŀ ƭŀ ǎǳŀ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ǳƴ ŜŦŦŜǘǘƻ ƴŜƭ ŦǳǘǳǊƻ ƛƳƳŜŘƛŀǘƻ ŎƘŜ ǇǳƼ ǎŎŀǘǳǊƛǊŜ Řŀ ǳƴŀ ŘŜŎƛǎƛƻƴŜ 

ŎƘŜ ŘŜǾŜ ǇǊŜƴŘŜǊŜΦ [ŀƴŎƛŀƴŘƻ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŝ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ǇŜǊŎŜǇƛǊŜ ŘŜƛ Ŧƭǳǎǎƛ ǇƛǴ ƻ ƳŜƴƻ ƛƴǘŜƴǎƛ Řƛ ŜƴŜǊƎƛŀ Ǉƻsitiva o 

ƴŜƎŀǘƛǾŀ ŎƘŜ ƭŜƎŀƴƻ ƭŀ ŘŜŎƛǎƛƻƴŜ ŀƭƭΩŜŦŦŜǘǘƻΦ [ŀ ǊƛǎǇƻǎǘŀ ǎŀǊŁ ǇŜǊŎŜǇƛǘŀ ǎŜ ƛƭ ǘƛǊƻ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ ŘŜƭ aŀǎǘŜǊ ǊŜǎǘŀ ǎƻǘǘƻ 

ŀƭƭŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŀ ǇŜǊ ƛƭ ƭŀƴŎƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

Il tempo in cui si deve attendere la risposta può prolungarsi da pocƘƛ Ƴƛƴǳǘƛ Ŧƛƴƻ ŀ ǉǳŀƭŎƘŜ ƻǊŀΦ [ΩŀǘǘŜǎŀ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ 

Ŧŀǘǘŀ ƛƭ ǇƛǴ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƛƴ ǳƴ ƭǳƻƎƻ ǘǊŀƴǉǳƛƭƭƻ Ŝ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǇŜƴǎŀǊŜ ǎǇŜǎǎƻ ŀƭƭŀ ŘƻƳŀƴŘŀ ǇƻǎǘŀΦ [ΩŀǎǎŜƴȊŀ Řƛ 

ǘǊŀƴǉǳƛƭƭƛǘŁ ƻ Řƛ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŎǊŜŀƴƻ ǳƴŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ Řƛ ŜǊǊƻǊŜ ǎǳƭƭŀ Ǌisposta. 

[ŀ ŘŜŎƛǎƛƻƴŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ŝ ǎǇŜŎƛŦƛŎŀΦ aŜƴƻ ŘŜǘǘŀƎƭƛŀǘŀ ǎŀǊŁ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜŦŦŜǘǘƻ ǊƛŎŜǊŎŀǘƻ Ŝ ƳŜƴƻ 

ǇǊŜŎƛǎŀ ǎŀǊŁ ƭŀ ǇŜǊŎŜȊƛƻƴŜ ŘŜƛ Ŧƭǳǎǎƛ Řƛ ŜƴŜǊƎƛŀΦ ¦ƴΩƛƴǘŜǊǊƻƎŀȊƛƻƴŜ ǎǳƭƭŀ ǎǘŜǎǎŀ ŘŜŎƛǎƛƻƴŜ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ Ŧŀǘǘŀ ŀƭ ƳŀǎǎƛƳƻ 

una volta al giorno. 

¶ Bersaglio: Personale 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ 1 Ps ogni 10% di percezione del futuro fino al 50% 

¶ 2 Ps ogni 10% di percezione del futuro oltre al 50% (fuori scuola: 3 Ps ogni 10% di percezione del futuro) 

Telecinesi  
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: cogitatio motum 

Consente di far lievitare persone ed oggetti tramite uno spostamento per galleggiamento aereo. 

[ƻ ǎǇƻǎǘŀƳŜƴǘƻ ŝ ƭƛƳƛǘŀǘƻ ŀŘ ǳƴ ƳŜǘǊƻ ǇŜǊ ǘǳǊƴƻΦ {Ŝ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŝ ǳƴŀ ǇŜǊǎƻƴŀΣ ǉǳŜǎǘŀ ŘŜǾŜ ǎǘŀre 

ƎǊƻǎǎƻƳƻŘƻ ŦŜǊƳŀ ƻ ŦŀǊŜ ǇƛŎŎƻƭƛ ƳƻǾƛƳŜƴǘƛΥ ǳƴ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ōǊǳǎŎƻ ŎŜǎǎŀ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ tŜǊǘŀƴǘƻ ƴƻƴ ŝ 

ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŎƻƳōŀǘǘŜǊŜ άǾƻƭŀƴŘƻέ ǎƻƭƭŜǾŀǘƛ Řŀ ǉǳŜǎǘƻ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

La gittata deve considerare il valore massimo fra la distanza di partenza e quella di arrivo dello spostamento. 

¶ Bersaglio: Persona, oggetto 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 100 Kg peso (fuori scuola: 1 Ps ogni 70 Kg peso) 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 round) 

Telepatia  
Effetto: interazione; Scuola: agilità Formula arcana: mens loquor 

Consente di trasmettere un messaggio mentale ad un bersaglio. Il bersaglio può rispondere subito o al prossimo 

turno, o può anche non rispondere. {Ŝ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ƴƻƴ ŝ ǾƛǎƛōƛƭŜΣ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ deve averne una chiara 

rappresentazione e conoscerlo in modo familiare. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: istantanea, non prolungabile 

¶ ? tǎ ǎǳƭƭŀ ōŀǎŜ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊŀ ŘŜƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ όǾŜŘƛ ǘŀōŜƭƭŀ ǎƻǘǘƻǎǘŀƴǘŜύ 

¶ 1 Ps ogni 100 metri gittata (fuori scuola: 1 Ps ogni 10 metri gittata) 

[Ŝ Ŏƭŀǎǎƛ Řƛ Ŏƻǎǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊŀ ǇŜǊ ǉǳŜǎǘƻ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ǎƻƴƻΥ л-2: 1 Ps; 3-5; 2 Ps; 6-8: 3 Ps; 9-10: 4 Ps 
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Terzo occhio  
Effetto: interazione; Scuola: agilità Formula arcana: simplex visio 

Questo incantesimo apre un occhio mentale che consente di vedere in tutte le condizioni. Offre una visione pulita a 

ослϲΦ tǳƼ ǾŜŘŜǊŜ ŀƭ ōǳƛƻΦ tǳƼ ǾŜŘŜǊŜ ƭΩƛƴǾƛǎƛōƛƭƛǘŁ ŎƻƭƭŜƎŀƴŘƻǎƛ ŀƛ Ŏŀƴŀƭƛ ƳŀƎƛŎƛ ǇǊŜǎŜƴǘƛ όǉǳƛƴŘƛ ǇǳƼ ǾŜŘŜǊŜ ŀƴŎƘŜ 

oggetti invisibili). Riduce le difficoltà di visione attraverso fumo e nebbia. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 5 metri raggio 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto) 

Volo 
Effetto: interazione; Scuola: agilità  Formula arcana: in aere librat 

Consente ad un bersaglio con autocontrollo di poter volare. 

Il bersaglio può manovrare la propria traiettoria con la propria consapevolezza. Per manovre rapide (ad esempio 

volare velocemente schivando degli oggetti) sono richieste prove di autocontrollo da parte del bersaglio. La difficoltà 

ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀȊƛƻƴŜ ŝ ƭŀ ǎǘŜǎǎŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŀ ǇŜǊ ƭŀƴŎƛŀǊŜ ƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻΦ 

[ŀ Ǝƛǘǘŀǘŀ ŘŜǾŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊŜ ƛƭ ǾŀƭƻǊŜ ƳŀǎǎƛƳƻ ŘŜƭ ǊŀƎƎƛƻ ŦǊŀ ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŜŘ ƛƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻΦ Se il bersaglio esce dalla 

Ǝƛǘǘŀǘŀ ƳŀǎǎƛƳŀΣ ƭΩŜŦŦŜǘǘƻ Ƙŀ ƛƳƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ǘŜǊƳƛƴŜΦ 

Il peso sollevato da un bersaglio in volo è pari alla capacità di carico del bersaglio. 

¶ Bersaglio: Persona 

¶ Durata: prolungabile con linguaggio arcano 

¶ 1 Ps ogni 5 metri aggiuntivi di raggio di efficacia 

¶ 1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale) 

¶ 1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 round) 
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ToDo... 
hƴŘŀ ŘΩǳǊǘƻΥ ŎƻƭǇƛǎŎŜ ŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ǘǊŀƳƛǘŜ ƻƴŘŜ ǘŜǊǊŜƴƻΦ п tǎ ǇŜǊ ǘǳǊƴƻΤ н tǎ ǇŜǊ ƳŜǘǊƻΦ 

Terremoto magico: intensità variabile. 40 Ps violento, 30 Ps intenso, 20 Ps sostenuto, 10 Ps lieve; 1 Ps ogni 10 metri. 

Richiama memoria??? ƭΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜΣ ǎǳǇŜǊŀƴŘƻ ǳƴŀ ǇǊƻǾŀ Řƛ /ƻƴŎŜƴǘǊŀȊƛƻƴŜ όǳƴŀ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜύ Řƛ ƭƛǾŜƭƭƻ 

pari al livello del bersaglio (per un bersaglio di 3° livello, la prova sarà di 3° livello, ossia CD 15, vedere Valori 

ƴǳƳŜǊƛŎƛύΣ ǊƛŜǎŎŜ ŀ ƭŜƎƎŜǊŜ ƭŀ ƳŜƳƻǊƛŀ Řƛ ǳƴ ǎƻƎƎŜǘǘƻ ƴƻƴ ŎƻǎŎƛŜƴǘŜΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǎǇŜƴŘŜǊŜ tǎ ǇŜǊ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ 

ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǾƻƭǳǘŜΦ [ΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ ŘǳǊŀ ŀƭ ƳŀǎǎƛƳƻ ǳƴ Ƴƛƴǳǘƻ ǇŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜΦ 

Imprigionare demoni o imprigionare possessione??? 

Balsamo delle cure 

Balsamo della guarigione (recupera punti caratteristica) 

Rune 
Combinano gli effetti magici in un simbolo con una condizione di scatenamento. 

Esempio: protezione tramite fulmine. 

wǳƴŀ ŘŜƭƭΩƛƴǾocazione: trigger di scatto. Ps variabili per trigger. 

Runa trigger: 10 Ps per ogni altra runa influenzata; 5 Ps per ogni altro trigger presente; 1 Ps per ogni turno aggiuntivo 

di attivazione o disattivazione delle rune condizionate 

Runa rilevatrice. Rileva categoria di oggetti (armi, armature, utensili, magici), un particolare essere (lupo, cane, 

demone, orco), categoria di creature (selvaggina, predatori, equini, mostri, guerrieri, maghi), una situazione 

(mancanza persone, gelo, incantesimo in corso). 5 Ps per stridio; 5 Ps per vibrazione; 3 Ps ogni metro raggio. 

 

Oggetti magici  
Testo 

Oggetto che durante la notte ti fa recuperare doppio mana e alla mattina puoi scaricargli i cast per lanciarli come 

azione gratuita. 

Oggetti 
Cura psichiche? Talismani! Di accumulo, magari! 

Evoca ??? 

Modifica caratteristiche??? 

Anello interrogatorio??? 

Camuffamento??? 
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Talismano delle conoscenze. 4 Ps per punto per abilità non magica. Funziona a contatto. Preparazione 1 minuto??? 

Durata: ogni abilità dura 1 minuto per ogni punto di aumento??? Utilizzabile solo 1 minuto dopo la fine del suo 

effetto. Nessuna prova sui Ps. Prova di concentrazione per ogni abilità con CD = metà livelli esistenti + livelli 

aumento. 

¢ŀƭƛǎƳŀƴƻ ŘŜƭƭŜ ŀōƛƭƛǘŁΦ !ǳƳŜƴǘŀ ǳƴΩŀōƛƭƛǘŁ ƴƻƴ ƳŀƎƛŎŀΦ 5ƛǾƛŘŜǊŜ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŜ ŘŀƭƭŜ ŀƭǘǊŜ ŀōƛƭƛǘŁ άŀǘƭŜǘƛŎƘŜέΚΚΚ 

Talismano delle caratteristiche. Sostituisce a contatto una caratteristica primaria con quella contenuta nella runa. 

Talismano del Ki. Aumenta il Ki. 6 Ps per ogni punto; 1 Ps per ogni ingombro talismano. 

Talismano con cariche di scacciare. Si crea con 10 + Ps scacciare (max 27). Si attiva in un turno completo. 

Talismano con cariche di cura. Si crea con 10 + Ps di cura (max 27). Si attiva in un turno completo. 

Talismano del controincantamento: scegli un incantesimo e lui lo annulla in automatico. Oppure scegli una soglia di 

Ps minima e massima. Diverse versioni possono contenere più cariche. 

 

Pozioni  
Veleni??? Recupero dai veleni? 

Elisir morte apparente 

 

Rune 
Possessione??? O controllo mente... Rune o trappole??? 

Malattie??? Rune o trappole??? 

Risucchio di PSI??? 

wǳƴŀ ǇŜǊ ƭΩŀǘǘŀŎŎƻ ŘŜƎƭƛ ƛƴŎƻǊǇƻǊŜƛΚΚΚ 

 

Pietre  
Resurrezione. 1 Ps per pf debito; 1 Ps per turno dopo morte. 

Pietra magica: bonus alle caratteristiche. 1 Ps per giorno. 
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Scheda di gioco 
Di seguito vengono brevemente prese in esame le varie sezioni della scheda di 

gioco. 

La scheda è divisa in varie sezioni: descrizione del personaggio, caratteristiche 

primarie, riserve, caratteristiche secondarie, profilo caratteriale, 

equipaggiamento, armi e armature e scudi. 

Ora verranno prese in esame in dettaglio una per una. 

Descrizione del personaggio  
La descrizione del personaggio comprende il suo nome e quello del giocatore 

che lo gestisce. Inoltre sono presenti: 

¶ aŜǎǘƛŜǊŜΥ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭŀ άŎƭŀǎǎŜέ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΣ ƛƭ ǎǳƻ Ǌǳƻƭƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƎǊǳǇǇƻ Ŝ ŘŜƭƭŀ ŎƻƳǳƴƛǘŁΦ tǳƼ 

essere un ladro, un monaco, ma anche un giocoliere del fuoco o un forgiato delle ceneri. Qualunque 

ƳŜǎǘƛŜǊŜ ŎƻƴŎƻǊŘŀǘƻ Ŏƻƴ ƛƭ aŀǎǘŜǊ Ŝ Ŏƻƴ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŀȊƛƻƴŜΦ 

¶ Livello: il livello del personaggio da zero a diŜŎƛΦ [ŀ ŎǊŜǎŎƛǘŀ Řƛ ƭƛǾŜƭƭƻ άǎōƭƻŎŎŀέ ŘŜƭƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŘŜƭ 

personaggio. 

¶ Punti esperienza: sono la riserva che il giocatore può spendere (nei momenti concordati con il Master e con 

la trama) per aumentare le caratteristiche del personaggio. I punti esperienza vengono accumulati durante 

ƭΩŀǾǾŜƴǘǳǊŀ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭŜ ǎŦƛŘŜ ŎƘŜ ƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ ŘŜǾƻƴƻ ǎǳǇŜǊŀǊŜΦ 

¶ {ǘƛǊǇŜΥ ǎƛ ǘǊŀǘǘŀ ŘŜƭƭŀ άǊŀȊȊŀέ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΦ [ŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻǇǊƛŀ ǎǘƛǊǇŜ ǇǳƼ ǇƻǊǘŀǊŜ ōƻƴǳǎ Ŝ Ƴŀƭǳǎ 

differenti a seconda del risultato ottenuto. 

¶ Età, altezza e peso: le caratteristiche fisiche del personaggio. 

Caratteristiche primarie  
[ŀ ǘŀōŜƭƭŀ ǊŀŎŎƻƎƭƛŜ ƛ ǾŀƭƻǊƛ ŘŜƭƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŦƛǎƛŎƘŜ Ŝ ƳŜƴǘŀƭƛ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΦ [ŀ Ŏƻƭƻƴƴŀ ά±ŀƭέ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƛƭ 

valore base acquisito dal personaggio tramite i puntƛ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ [ŀ Ŏƻƭƻƴƴŀ ά¢ƳǇέ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƛƭ ǾŀƭƻǊŜ ŀǘǘǳŀƭŜ ŘŜƭƭŀ 

caratteristica ed è quello che deve essere utilizzato per primo, se presente. Il valore temporaneo viene calcolato a 

partire dal valore base applicando tutti i modificatori presenti su quella caratteristica (oggetti magici, incantesimi e 

altri bonus o malus specifici). 

Riserve 
[Ŝ ǊƛǎŜǊǾŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀƴƻ ƭŀ άǎŀƭǳǘŜέ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΣ ƛƴ ǘŜǊƳƛƴƛ ŦƛǎƛŎƛ Ŝ ƳŜƴǘŀƭƛΦ Lƭ ǾŀƭƻǊŜ ά¢ƻǘέ ŘŜǾŜ Ƴŀƛ ŜǎǎŜǊŜ 

modificato solo quando si modificano le caratteristiche primarie (generalmente quando si livella) e rappresenta il 

ǾŀƭƻǊŜ ƳŀǎǎƛƳƻ Řƛ ǎŀƭǳǘŜ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΦ 5ǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀǾǾŜƴǘǳǊŀ ŀ Ŏŀǳǎŀ Řƛ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƛ ƻ ŎƻƳōŀǘǘƛƳŜƴǘƛ ǉǳŜǎǘƛ ǾŀƭƻǊƛ 

Ǉƻǎǎƻƴƻ ŎŀƳōƛŀǊŜ Ŝ ƭŜ ƳƻŘƛŦƛŎƘŜ Ǿŀƴƴƻ ǎŜƎƴŀǘŜ ƴŜƭƭŀ Ŏƻƭƻƴƴŀ ά¢ŜƳǇƻǊŀƴŜƻέΦ 

TipiŎŀƳŜƴǘŜ ƛ άǇǳƴǘƛ ŦŜǊƛǘŀέ Ŏŀƭŀƴƻ ŀ Ŏŀǳǎŀ Řƛ ōƻǘǘŜ ǊƛŎŜǾǳǘŜΣ ƳŜƴǘǊŜ ƛ άǇǳƴǘƛ ǇǎƛŎƘŜέ όtǎύ Ŏŀƭŀƴƻ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ ƭŀƴŎƛŀƴƻ 

degli incantesimi. 

Ecco come i valori delle riserve sono legati alle caratteristiche primarie: 

ὖόὲὸὭ ὪὩὶὭὸὥ= 5 ϽὒὭὺὩὰὰέ+ 2ϽὅέίὸὭὸόᾀὭέὲὩ+ Ὂέὶᾀὥ+ ὖὩὶὧὩᾀὭέὲὩ+ ὈὩίὸὶὩᾀᾀὥ 

ὖόὲὸὭ ὴίὭὧὬὩ= 2 ϽὒὭὺὩὰὰέ+ 2ϽὑὭ+ ὍὲὸὩὰὰὭὫὩὲᾀὥ+ ὃόὸέὧέὲὸὶέὰὰέ+ ὅὥὶὭίάὥ 
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Volendo essere precisi, al variare di una caratteristica primaria si dovrebbe sempre aggiornare il relativo valore della 

riserva. Tuttavia questo può risultare molto impegnativo. Per esempio: se cala di tre la forza, i punti ferita (sia quelli 

ά¢ƻǘέΣ ǎƛŀ ǉǳŜƭƭƛ ά¢ŜƳǇƻǊŀƴŜƻέύ ŘŜǾƻƴƻ ŎŀƭŀǊŜ Řƛ ǘǊŜΣ Ƴŀ ǎŜ Ŏŀƭŀ Řƛ ǘǊŜ ƭŀ Ŏƻǎǘƛtuzione, allora i punti ferita devono 

calare di sei. Per questo motivo si lascia al master la scelta se aggiornare sempre il totale o se lasciarlo invariato 

livello per livello. 

Caratteristiche secondarie  
Viene spiegato come un primo approccio alla materia. In più serve ad evitare che si mettano selvaggiamente a 

tappeto dei punteggi sulle caratteristiche solo per ottenere dei vantaggi quasi gratis: se uno ci tiene ad una 

caratteristica ci deve investire parecchio. 

ὝέὸὥὰὩ ὛὩὧέὲὨὥὶὭὥ= 2 ϽὠὥὰέὶὩ ὛὩὧέὲὨὥὶὭὥ+ ὖὶὭάὥὶὭὥ 

Profilo caratteriale  
/ƻƳŜ ǎƛ ŎƻƳǇƻǊǘŀ ƛƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΚ tƛǴ ŘŜǘǘŀƎƭƛŀǘƻ Řƛ ǳƴ ǎŜƳǇƭƛŎŜ άbŜǳǘǊŀƭŜ .ǳƻƴƻέΣ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛŀƭŜ 

proposta del personaggio cerca di cogliere il comportamento in diversi aspetti e situazioni. 

Per ogni voce del profilo caratteriale sono riportate una caratteristica ed il suo opposto. Una crocetta in una delle tre 

caselle a disposizione per il completamento indica che il personaggio si atterrà alla caratteristica vicina alla crocetta 

(caselle laterali) o seguirà una gestione equilibrata dei due opposti (casella centrale). 

Equipaggiamento  

Armi  

Armature e scudi  
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Creazione del personaggio  
Testo 
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Compro e vendo 
Modalità di comprare e vendere oggetti. 

Vendere oggetti  
Il prezzo di ǾŜƴŘƛǘŀ ŘƛǇŜƴŘŜ ŘŀƭƭŜ ŎƻƴŘƛȊƛƻƴƛ Řƛ ǎŀƭǳǘŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻΦ {Ŝ ŝ ƳŜǎǎƻ ōŜƴŜ ǎƛ ǇǳƼ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ǳƴŀ ōǳƻƴŀ 

ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ όŦƛƴƻ ŀƭ фл҈ΚΚΚύΦ tŜǊ ǾŜƴŘŜǊŜ ǘƛǊŀǊŜ ǳƴ ŘŀŘƻ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜΥ ƛƭ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŝ ǉǳŀƴǘƻ Ŏƻǎǘŀ ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ƛƴ ǾŜƴŘƛǘŀΦ 

Se si fa 100% ritirare: sotto al 50% ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ǾƛŜƴŜ ǾŜƴŘǳǘƻ ŀŘ ǳƴŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ ǎǳǇŜǊƛƻǊŜ ŀƭ фл҈Τ ǎƻǇǊŀ ŀƭ рл҈ 

ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ǾƛŜƴŜ Ǿŀƭǳǘŀǘƻ ǇƛǴ Řƛ ǉǳŀƴǘƻ ǾŀƭŜ όŦƛƴƻ ŀƭ мнл҈ΚΚΚύ 

Lƭ ǘƛǊƻ ǎƛ Ŧŀ ǳƴŀ Ǿƻƭǘŀ ǎƻƭŀΣ ŘƻǇƻ Řƛ ŎƘŜ ǉǳŜƭ ǾŀƭƻǊŜ ǾƛŜƴŜ ŀǎǎƻŎƛŀǘƻ ŀƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ Ŧƛƴƻ ŀŘ ǳƴ ƴǳƻǾƻ ǳǘƛƭƛȊȊƻ Ƴƻƭǘƻ ƛƴǘŜƴǎo 

(da determinare, forse con un tiro percentuale). 

Prezzi comuni  
Capitoli con i prezzi delle armi, armature, trasporti, oggetti comuni, oggetti magici, ... 

Testo 
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Bestiario  
Mostri al livello 10, poi vanno rimodulati. 

Per i mostri un livello è fatto da 1000 punti esperienza. 

Testo 

Gargoyle 

Caratteristiche primarie  

¶ Forza  9 (minimo 3) 

¶ Costituzione  7 (minimo 2) 

¶ Destrezza  4 (minimo 1) 

¶ Ki   8 (minimo 2) 
 

¶ Intelligenza  7 (minimo 3) 

¶ Percezione  5 (minimo 2) 

¶ Autocontrollo 5 (minimo 2) 

¶ Carisma  1 (minimo 1) 

Punti ferita:  82 

Punti psiche:  79 

Caratteristiche speciali  

¶ Taglia grande 

¶ wƛŘǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ Řŀƴƴƻ с Řŀǘƻ ŘŀƭƭΩƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ άǇŜƭƭŜ ŎƻǊƛŀŎŜŀέ ǇŜǊƳŀƴŜƴǘŜ 

¶ Movimento rallentato 

Caratteristiche secondarie  

¶ Attacco aggiuntivo   8 

¶ Combattimento in mischia  10 

¶ Parare in mischia   6 

¶ Parata aggiuntiva   7 

¶ Parlare linguaggio arcano  9 

¶ Riflessi    4 

¶ Sentire magia   4 

¶ Stritolare (Sforzo fisico)  8 

¶ Varianti in combattimento  6 
 

¶ Colpo possente    9 

¶ Lancio rocce (dardo divino)   7 

¶ Esplosione di rocce (palla di fuoco)  10 

¶ Terzo occhio     6 
 

NOTE: 
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Licenza 
Questo sistema di gioco è libero. Potete leggerlo, sperimentarlo e diffonderlo liberamente. 

tŜǊ Řǳōōƛ ƻ ǎǳƎƎŜǊƛƳŜƴǘƛ ǇƻǘŜǘŜ ŎƻƴǘŀǘǘŀǊƳƛ ŀƭƭΩƛƴŘƛǊƛȊȊƻ corallonet@gmail.com 
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