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HERES ÆSSIGEA  ï REGOLAMEN TO di Gioco  
 

§ 1 § CREAZIONE  DEL PERSONAGGIO 
 

 
Benvenuti nel Mondo di Raulan! Per creare il vostro Personaggio (PG), dovrete 

scegliere un Popolo e una Classe, ovvero un archetipo che riassuma le capacità del 

Personaggio stesso. I Personaggi di ogni Popolo partono dal 1° livello, con un 

numero prestabilito di Punti Abilità (PA) che potrete spendere per acquistare le 

sÉÎÇÏÌÅ ÁÂÉÌÉÔÛ ÓÃÅÇÌÉÅÎÄÏÌÅ ÄÁÌÌȭÅÌÅÎÃÏ della rispettiva Classe.  

 

 

I POPOLI 

-ÅÚÚȭÅÌÆÉ 
 

Punti abilità e capacità speciali: 18 PA; +1 rank (offensivo)* agli effetti di 

Incantesimi e Pozioni Magiche che utilizza. 

 

Note di gioco:  

- per interpretare un Personaggio (PG) ÍÅÚÚȭÅÌÆÏ î necessario indossare delle 

orecchie a punta, mentre le ciocche viola sono a discrezione del giocatore. 

* vedi § 6 ɘ ȰRegole Complementariȱ 

____________________________________________________________________________________________ 

Mezziɀgiganti  
 

Punti abilità e capacità speciali: 16 PA; +1 PF alocazionale **; +1 rank (difensivo)* 

per resistere agli effetti di Incantesimi e Pozioni Magiche; 

  

Note di gioco:  

- i Personaggi (PG) mezziɀgiganti sono giocabili solo con Classi Militari; 

- per interpretare un Personaggio mezzoɀgigante è necessario tracciarsi un 

simbolo di un colore a scelta sulla fronte (Runa Sigea), che resterà uguale 

ad ogni Evento di Gioco (salvo circostanze particolari); è inoltre necessario 

parlare sempre con voce particolarmente bassa e roca. 

* vedi § 6 ɘ ȰRegole Complementariȱ 

** vedi § 3 ɘ Ȱ#ÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏȱ 
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Umani  
 

Punti abilità e capacità speciali: 20 PA; ɀ 

 

Note di gioco: nessuna. 

____________________________________________________________________________________________ 

Diafani (Tressen)  
 

Punti abilità e capacità speciali: 18 PA; ÉÍÍÕÎÉÔÛ ÁÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ȰÉÌÌÕÓÉÏÎÅȱ  

(es. Esibizioni Bardiche specifiche); 

 

Note di gioco:  

- i Personaggi (PG) diafani di Classi Sacre possono essere affiliati 

esclusivamente al Culto del Coppiere; 

- per interpretare un Personaggio diafano è necessario applicare del trucco 

bianco integrale sulla pelle, e tracciarsi dei motivi geometrici neri sul viso 

(a simulare dei tatuaggi).   

____________________________________________________________________________________________ 

Goblin  (Tressen)  
 

Punti abilità e capacità speciali: 14 PA; dichiara +1 FUOCO ogniqualvolta infligge 

danno FUOCO; 

 

Note di gioco:  

- i Personaggi (PG) goblin non sono giocabili con Classi Sacre; 

- abilità sostituite (Invocazione Poteri Divini I e II  [Reliquie Sacre]):  

sostituiscono le abilità con Invocazione Poteri Demoniaci I e II (Artefatti 

Demoniaci), con i medesimi costi e prerequisiti;  

- abilità gratuite (Furto I): ottengono ÌȭÁbilità , anche se non è presente nel 

listato di Classe; ma è possibile implementarla (Furto II, ecc.) solo se 

previsto dalla Classe; 

- non ÐÏÓÓÏÎÏ ÁÃÑÕÉÓÔÁÒÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Potenziamento Fisico; 

- ÐÏÓÓÏÎÏ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ ÓÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÒÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Leggere e Scrivere o Matematica, ma 

non possono acquistarle entrambe; 

- per interpretare un Personaggio goblin è necessario indossare delle 

orecchie a punta verdi ed applicare del trucco verde integrale sulla pelle, 

mentre il naso finto è a discrezione del giocatore. 
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LE CLASSI 
 

La Classe rappresenta il percorso che un avventuriero decide di intraprendere, e 

ÃÏÍÐÏÒÔÁ ÌȭÁÆÆÉÎÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌÅ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÉÓÔÅ ÄÁÌÌȭÅÌÅÎÃÏ ÄÅÌÌÁ #ÌÁÓÓÅ ÓÔÅÓÓÁȠ ÎÏÎ î 

possibile scegliere abilità che non siano nel rispettivo elenco. La scelta della Classe 

avviene in fase di creazione del Personaggio (PG) ed è irreversibile. 

Per una descrizione dettagliata delle singole Classi e i relativi elenchi di abilità, 

vedi § 7 ɘ ȰAbilità e #ÌÁÓÓÉȱ. 

 

 

EQUIPAGGIAMENTO E DENARO INIZIALE 
 

Una volta scelto Popolo, Classe e relative abilità del Personaggio (PG), è il 

ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÉ ÃÏÍÐÒÁÒÅ ÌȭÅÑÕÉÐÁÇÇÉÁÍÅÎÔÏ ÉÎÉÚÉÁÌÅȡ ÁÒÍÉȟ ÁÒÍÁÔÕÒÅȟ ÓÃÕÄÉ Å altri 

Oggetti Comuni (Erbe, Reagenti e Veleni non possono essere acquistati in fase di 

Creazione del Personaggio!). 0ÅÒ ÌȭÅÌÅÎÃÏ ÃÏÍÐÌÅÔÏ degli Oggetti Comuni, vedi  

§ 8.9 § Ȱ/ÇÇÅÔÔÉ #ÏÍÕÎÉȱ. 

Il denaro iniziale del Personaggio ammonta a 25 mr, ovvero 25 monete di rame, 

secondo il rapporto: 

ρ ÍÏÎÅÔÁ ÄȭÏÒÏ ɉÍÏɊ Ѐ ρπ ÍÏÎÅÔÅ ÄȭÁÒÇÅÎÔÏ ɉÍÁɊ Ѐ ρππ ÍÏÎÅÔÅ ÄÉ ÒÁÍÅ ɉÍÒɊ 

 

 

SCHEDA DEL PERSONAGGIO 
 

A questo punto è necessario inviare tutti i dati allo Staff di Gioco in modo che 

possano compilare la Scheda del Personaggio (PG), ovvero la scheda riassuntiva 

dei dati del proprio Personaggio: 

nome, Popolo, età, Classe, abilità, Punti Abilità (PA), Punti Esperienza (PX), Bonus 

/ Malus, equipaggiamento, denaro, ecc. La Scheda sarà compilata con i dati del 

Personaggio, che parte sempre dal 1° livello, con 0 PX, come descritto in  

ɘ ς ɘ Ȱ!ÖÁÎÚÁÍÅÎÔÏ ÄÉ ,ÉÖÅÌÌÏȱ. 

 

 

BACKGROUND 
 

Assieme alla Scheda del Personaggio (PG) va inviato anche il Background (BG), 

ovvero la storia del Personaggio, le sue avventure prima di giungere alla città di  

Acheiros e prendere parte alle vicende del primo Evento di Gioco del giocatore  

che lo interpreta. Ogni giocatore deve inviare il Background del proprio  



4 
 

 

Personaggio allo Staff di Gioco, perché venga visionato e approvato, valutandone 

ÌÁ ÃÏÅÒÅÎÚÁ ÃÏÎ Ìȭ!ÍÂÉÅÎÔÁÚÉÏÎÅ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ %ȭ ÃÏÎÓÉÇÌÉÁÂÉÌÅ ÉÎÓÅÒÉÒÅ ÎÅÌ ÒÁÃÃÏÎÔÏ ÌÅ 

origini del Personaggio, i tratti che lo caratterizzano e il motivo per cui è giunto 

ad Acheiros, cercando di dare vita a una storia breve ma originale.  

2ÉÇÕÁÒÄÏ ÁÌÌÁ ÌÕÎÇÈÅÚÚÁ ÄÅÌÌȭÅÌÁÂÏÒÁÔÏȟ ÓÉ ÒÁÃÃÏÍÁÎÄÁ ÄÉ ÎÏÎ ÓÕÐÅÒÁÒÅ ÍÁÉ ÌÅ  

tre facciate, in carattere standard, in modo da non rallentare la correzione dei 

testi. 

Riguardo il nome del Personaggio non deve coincidere, né essere una 

ÔÒÁÓÐÏÓÉÚÉÏÎÅ ÔÒÏÐÐÏ ÆÅÄÅÒÅȟ ÄÉ ÎÏÍÉ ÄÉ ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÆÁÍÏÓÉ ÄÅÌÌȭÉÍÍÁÇÉÎÁÒÉÏ 

fantasy (es. Aragorn, Aradorn, Gandalf, Landalf, ecc.). 

Inoltre, per i Personaggi appartenenti al Popolo degli Umani, è consigliabile la 

scelta di nomi di origine latina, greca, italica, germanica; mentre nomi più esotici 

ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÒÅ ÒÉÓÅÒÖÁÔÉ Á -ÅÚÚȭÅÌÆÉ Å -ÅÚÚÉ-giganti (in ogni caso nomi francesci, 

inglesi e spagnoli sono fuori Ambientazione e siete pregati di non utilizzarli). 
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§ 2 § AVANZAMEN TO DI LIVELLO  
 

 
Ogni Personaggio (PG) parte dal 1° livello e, alla conclusione di ogni Evento di 

Gioco, guadagna 5 Punti Abilità (PA). Essi possono essere utilizzati per acquistare 

nuove abilità ÄÁÌÌȭÅÌÅÎÃÏ della propria Classe (vedi ɘ χ ɘ Ȱ!ÂÉÌÉÔÛ Å #ÌÁÓÓÉȱ).  

%ȭ ÐÏssibile utilizzare i PA tra un Evento di GÉÏÃÏ Å ÌȭÁÌÔÒÏȟ ÏÐÐÕÒÅ ÒÉÓÐÁÒÍÉÁÒÌÉ Ðer 

utilizzarli successivamente. 

Inoltre, ogni X punti abilità guadagnati, il Personaggio salirà di livello, come 

descritto nella tabella sottostante: 

 

AVANZAMENTO DI LIVELLO 
 
Livello  
 

Punti abilità (PA) 

1° 
 

0 

2° 
 

15 

3° 
 

30 

4° 
 

45 

5° 
 

60 

6° 
 

75 

7° 
 

90 

8° 
 

105 

9° 
 

120 

10° 
 

135 

 
Dal 10° livello in poi, si guadagnano 5 PA ogni Evento! 

NB: dal 10° livello in poi, Ìȭ ȰÁÖÁÎÚÁÍÅÎÔÏ ÄÉ ÌÉÖÅÌÌÏȱ ÔÅÏÒÉÃÏȟ ÃÏÍÅ ÒÅÑÕÉÓÉÔÏ ÄÅÌÌÅ ÁÂÉÌÉÔÛȟ 
avviene ogni 15 PA acquisiti (150 PA, 165 PA, ecc.). 
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§ 3 § COMBA TT IMEN TO 
 

 
Ogni Personaggio (PG) parte con 1 Punto Ferita (PF) locazionale *, cui si aggiunge 

un numero prestabilito di punti ferita alocazionali e un numero di Punti 

Resistenza (PR) alocazionali forniti da ÕÎȭÅÖÅÎÔÕÁÌÅ ÁÒÍÁÔÕÒÁ.  

* le locazioni considerate ai fini del gioco sono cinque: torace, braccio sinistro, 

braccio destro, gamba sinistra, gamba destra. La testa non è considerata una 

locazione: essa non è bersagliabile mediante effetti, ed è severamente vietato 

colpire alla testa  durante i combattimenti. 

 

Quando il Personaggio subisce dei danni, bisogna sottrarre prima i PR, poi i PF 

alocazionali e, infine, il singolo PF locazionale: quando si esauriscono i PR 

alocazionali e i PF alocazionali, resta solo 1 PF locazionale, e laddove una 

locazione fisica (braccio o gamba) perda quÅÓÔȭÕÌÔÉÍÏ 0&ȟ ÅÓÓÁ ÄÉÖÉÅÎÅ 

inutilizzabile, e nel caso in cui sia il torace ad essere ridotto a 0 PF in questo modo, 

il Personaggio esaurisce del tutto le forze e cade a terra privo di sensi.  

 

ESEMPIO: Personaggio umano guerriero di 1° livello. 

1 PF locazionale (che hanno tutti) 

2 PF alocazionali (è una Classe Militare) 

4 02 ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ɉÉÎÄÏÓÓÁ ÕÎȭ!ÒÍÁÔÕÒÁ ,ÅÇÇÅÒÁɊ 

Totale: 7 (3 PF + 4 PR) punti . 

Quindi, se il Personaggio subisce 5 danni, essi gli toglieranno 4 PR e 1 PF 

alocazionale; se subisce 1 ulteriore danno, esso gli toglierà 1 altro PF alocazionale, 

lasciandolo solo con il singolo PF locazionale; a questo punto, se il Personaggio 

subisce 1 o più danni ad un braccio o a una gamba, la locazione colpita andrà a  

0 punti divenendo inutilizzabile, mentre se viene colpito al torace, perderà i sensi 

andando in Tempo di Grazia, come descritto nel paragrafo Ȱ4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁ Å 

-ÏÒÔÅȱ ɉÐȢ ϋɊ. 

 

NB: se si subiscono danni ad un arto che è già a 0 PF locazionali, il Personaggio 

ÓÕÂÉÓÃÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ$/,/2Ȧȱȟ ÃÏÍÅ ÄÅÓÃÒÉÔÔÏ paragrafo Ȱ#ÈÉÁÍÁÔÅ ÄÉ 'ÉÏÃÏȱ ɉÐȢ ωɊ.  

 

Riassumendo, quando un Personaggio subisce danni, bisogna sottrarre: 

o prima i PR (alocazionali) (totale complessivo di tutte le locazioni) 

o poi i PF alocazionali (totale complessivo di tutte le locazioni) 

o in ultimo il singolo PF locazionale (1 per locazione). 
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I PF e i PR vengono assegnati come riportato nella tabella sottostante.  

Per quanto riguarda i Punti Resistenza, ogni tipo di armatura ne fornisce un 

numero specifico, come riportato in § 4 ɘ Ȱ!ÒÍÉ, Scudi Å !ÒÍÁÔÕÒÅȱ. 

 

 
PUNTI FERITA (PF) 

 
 
 

Numero PF 
 

Descrizione 

PF di base 1 Locazionale: 1 al torace, 
1 al braccio sx, 1 al braccio dx,  
1 alla gamba sx, 1 alla gamba dx 
 

PF aggiuntivi I 
(Popoli/Classi) 

+1 Mezziɀgiganti 
+2 Classi Militari 

+3 Mezziɀgiganti di Classe 
Militare  

 

Alocazionali: +1, +2 o +3 in 
totale, senza tenere conto delle 
singole locazioni 

PF aggiuntivi II 
(Potenziamento 
Fisico) * 
 

+1 Alocazionali: +1 in totale, senza 
tenere conto delle singole 
locazioni 
 

PR (armatura) +X 
 

Alocazionali: +X in totale, senza 
tenere conto delle singole 
locazioni 
 

ɕ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Potenziamento Fisico consente di acquisire 1 PF alocazionale in più, 

come descritto in § 7 ɘ ȰAbilità e Classiȱ. Essa consente ad un Personaggio (PG) 

mezzoɀgigante di Classe Militare di raggiungere il massimo dei PF aggiuntivi, 

ovvero 4 (1 + 2 + 1) punti . 

 

 

RECUPERO DI PUNTI FERITA 
 

Per recuperare i PF perduti (alocazionali o locazionali che siano), è necessario 

ricorrere a Miracoli, Incantesimi di ÁÌÔÏ ÌÉÖÅÌÌÏ Ï ÁÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ Årbe officinali; in 

alternativa è possibile recuperare 1 PF locazionale al torace mediante il soccorso 

di un Personaggio (PG) che disponga ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Cerusico. 
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RIGENERAZIONE 
 

Attraverso Miracoli e Incantesimi di alto livello è possibile ripristinare in modo  

ÓÏÖÒÁÎÎÁÔÕÒÁÌÅ ÇÌÉ ÁÒÔÉ ÐÅÒÓÉ Á ÃÁÕÓÁ ÄÉ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ&!4!,Ȧȱ Åȟ ÁÄÄÉÒÉÔÔÕÒÁȟ ÒÉÐÏÒÔÁÒÅ 

in vita i Personaggi appena trucidati da un Ȱ&!4!,ȦȱȢ 4ÁÌÉ ÃÏÎÄÉÚÉÏÎÉ ÎÏÎ ÓÏÎÏ  

infatti reversibili mediante il semplice recupero di PF, ma necessitano di un effetto 

di rigenerazione (es. ricrescita di un arto amputato). Nel caso degli arti è 

ÉÒÒÉÌÅÖÁÎÔÅ ÑÕÁÎÔÏ ÔÅÍÐÏ ÓÉÁ ÐÁÓÓÁÔÏ ÄÁÌ Ȱ&!4!,Ȧȱ ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌÁ 

ÒÉÇÅÎÅÒÁÚÉÏÎÅȟ ÍÅÎÔÒÅ ÐÅÒ ÉÌ Ȱ&!4!,Ȧȱ ÁÌ ÔÏÒace, la condizione è reversibile solo 

ÎÅÌÌȭÁÒÃÏ ÄÅÉ 30 secondi successivi alla chiamata letale. 

 

 

TEMPO DI GRAZIA E MORTE 
 

Un Personaggio (PG) ridotto a 0 PF (al torace) è privo di sensi e in condizione di 

dissanguamento, che in termini di gioco viene definita Tempo di Grazia, e ha una 

durata di 2 minuti , che può essere incrementata a 5 minuti mediante il soccorso 

di un altro Personaggio ÃÈÅ ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Fasciare Ferite. Se al termine del 

Tempo di Grazia, il Personaggio non ha ricevuto le dovute cure, come descritto nei 

paragrafi ȰRecupero di Punti Feritaȱ ɉÐȢ ϊɊ e Ȱ2ÉÇÅÎÅÒÁÚÉÏÎÅȱ ɉÐȢ ϊɊ, perde la vita. 

 

 

CHIAMATE DI GIOCO 
 

Durante i combattimenti, sia i Personaggi che i Personaggi Non Giocanti , ovvero 

gli avversari e gli alleati dei giocatori, possono utilizzare delle Chiamate di Gioco 

per descrivere effetti particolari di attacchi, Incantesimi, Pozioni Magiche, 

Miracoli o Esibizioni Bardiche, pronunciando ad alta voce la chiamata del caso. Le 

#ÈÉÁÍÁÔÅ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÅ ÁÎÃÈÅ ÐÅÒ ÒÅÎÄÅÒÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ %ÒÂÅ Å 

Veleni *. 

Le Chiamate di Gioco che accompagnano il numero di danni inflitti, vanno 

dichiarate dopo il numero di danni  ɉÅÓȢ Ȱσ $/,/2ȦȱɊ, eccezion fatta per la 

ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ()$$%.Ȧȱ ÃÈÅ ÖÁ ÄÉÃÈÉÁÒÁÔÁ obbligatoriamente prima  del numero 

di danni  ɉÅÓȢ Ȱ()$$%. σȦȱɊ ed altre eventuali Chiamate  ɉÅÓȢ Ȱ()$$%. 3 

$/,/2Ȧȱ) 

* vedi ɘ ψ ɘ Ȱ,ÉÓÔÁÔÉȱ. 

 

 

 



9 
 

Le Chiamate e i relativi effetti sulle situazioni di gioco sono i seguenti: 

 
CHIAMATE DI GIOCO 

 
Chiamata Rank Effetto 

       Durata: istantanea  

 
Ȱ4!',)/Ȧȱ Ⱦ Ȱ-!')#/Ȧȱ Ⱦ  
Ȱ&5/#/Ȧȱ Ⱦ Ȱ#!/3Ȧȱ Ⱦ ecc. 
Durata: istantanea 

 
 

 
NO 

 
Accompagna il numero di  
danni inflitti dagli attacchi 
sferrati  con armi o come 
effetto, indicandone la 

tipologia. * 
 

Ȱ"2%!+Ȧȱ 
Durata: istantanea 
 
Quando bersaglia un 
soggetto o fa parte di un 
effetto a cono o ad area, la 
chiamata provoca la 
rottura di tutte le armi 
(impugnate e non), gli scudi 
(impugnati e non) e le 
armature (indossate) 
ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÔÅ ÄÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȦ 

 

NO Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto. 

Provoca la rottura 
ÉÍÍÅÄÉÁÔÁ ÄÅÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ 

(arma o scudo) o il 
danneggiamento 

ÄÅÌÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÃÏÌÐÉÔÁ / 
indicata (ɀ4 PR). 

NB: nel caso di scudi rotti è 
necessario sfilarli dal 

braccio e gettarli a terra! 
 

Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ 
Durata: istantanea 
 

Quando bersaglia un 
soggetto o fa parte di un 

effetto a cono o ad area, la 
chiamata provoca la 

rottura di tutte le armi 
(impugnate e non), gli 

scudi (impugnati e non) e le 
armature (indossate) 
ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÔÅ ÄÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȦ 

 

NO Viene dichiarata come 
effetto o durante un attacco 
ÓÆÅÒÒÁÔÏ ÃÏÎ ÕÎȭÁÒÍÁ ÉÎ 

lectrum. 
Contro cuoio /  acciaio: 

provoca la  
rottura immediata 
ÄÅÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ɉÁÒÍÁ  
o scudo) o il grave 
danneggiamento 
ÄÅÌÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÃÏÌÐÉÔÁ 

(ɀ12 PR). 
Contro lectrum: a 

differenza di Ȱ"2%!+Ȧȱ 
funziona contro armi, scudi  

e armature in lectrum, 



10 
 

normalmente immuni 
ÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁȠ 
ÕÎȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÉÎ lectrum 
ÃÏÌÐÉÔÁȟ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ"2%!+Ȧȱ 

(ɀ 4 PR). 
NB: nel caso di scudi rotti è 

necessario sfilarli dal 
braccio e gettarli a terra! 

  
Ȱ$)3!2-/Ȧȱ 
Durata: istantanea 
 

3)ȭ ɉÅÆÆÅÔÔÉɊ 
NO (mediante abilità) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto. Il 

soggetto indicato come 
bersaglio deve lasciare 

cadere a terra ad almeno  
1 m di distanza tutti gli 
oggetti impugnati (se 

dichiarata come effetto), o 
ÌȭÁÒÍÁ ÃÏÌÐÉÔÁ ÄÁÌ ÄÉÓÁÒÍÏ 
ɉÓÅ ÌȭÁÔÔÁÃÃÁÎÔÅ ÄÉÓÐÏÎÅ 
ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Disarmare). 
NB: nel caso di scudi, è 

sufficiente aprire la mano, 
lasciando cadere o meno 

ÌȭÏÇÇÅÔÔÏȦ 
 

Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ 
Durata: istantanea  
(e a terra 5 sec) 
 

La chiamata ha effetto 
anche se il colpo  

viene parato!  

 

3)ȭ (effetti)  
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto. Il 
soggetto colpito / indicato 
come bersaglio cade subito 

a terra (è sufficiente 
sedersi a terra e restarvi 
per 5 secondi, prima di 

rialzarsi). 
 

Ȱ#253(Ȧȱ 
Durata: istantanea  
(e a terra 5 sec) 
 

3)ȭ ɉÅÆÆÅÔÔÉɊ 
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ 
+ 

Ȱ$)3!2-/Ȧȱ 

Ȱ2%&,%8Ȧȱ 
Durata: istantanea 

 
La chiamata si applica solo 
contro attacchi/effetti che 

3)ȭ Viene dichiarata come 
effetto. La chiamata 

(consente di non subire e) 
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ÈÁÎÎÏ ÃÏÍÅ ȰÂÅÒÓÁÇÌÉÏȱ  
il soggetto. 

Non si applica contro 
attacchi/effetti a cono  

o ad area! 

ÄÅÆÌÅÔÔÅ ÌȭÁÔÔÁÃÃÏȾÅÆÆÅÔÔÏ 
ÃÏÎÔÒÏ ÃÈÉ ÌȭÈÁ  

sferrato / lanciato. 
NB: non si può dichiarare 
Ȱ2%&,%8Ȧȱ Á Ȱ2%&,%8Ȧȱ 

 
Ȱ()$$%.Ȧȱ 
Durata: istantanea 
 

NO Viene dichiarata durante 
un attacco sferrato da un 

attaccante che non sia stato 
visto dal difensore  

(es. grazie  
ad abilità come Nascondersi 
nella Natura o Nascondersi 

nelle Ombre). Tale  
chiamata permette 

ÁÌÌȭÁÔÔÁÃÃÁÎÔÅ ÄÉ ÁÕÍÅÎÔÁÒÅ 
il numero di danni 

ÄÉÃÈÉÁÒÁÔÉ ɉÅÓȢ Ȱ()$$%. σȦȱȟ 
con Attacco alle Spalle o 
Imboscata) o ottenere 

effetti particolari, come per 
Ȱ()$$%. 345.Ȧȱ ÓÅ ÓÉ 
ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Stordire. 

Nel caso in cui il difensore 
si accorga della presenza 
ÄÅÌÌȭÁÔÔÁÃÃÁÎÔÅ ÐÒÉÍÁ ÃÈÅ 
ÌȭÁÔÔÁÃÃÏ ÖÅÎÇÁ ÃÏÍÐÉÕÔÏȟ 
ÐÕĔ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./  

%&&%#4Ȧȱ Á Ȱ()$$%. ɉȣɊȦȱ 
e a tutti i danni e gli effetti 
che seguono tale chiamata. 

 
Ȱ:%2/Ȧȱ  
Ï Ȱ:%2/ ɉÌÏÃÁÚÉÏÎÅɊȦȱ 
Durata: istantanea 
 
Questa chiamata non è una 
ȰÃÈÉÁÍÁÔÁ ÄÉ ÄÁÎÎÏȱȦ 

 

3)ȭ ɉÅÆÆÅÔÔÉɊ 
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto: 
ɀ se colpisce un braccio o 

una gamba, o bersaglia una 
locazione fisica specificata 
da chi usa la chiamata, essa 

viene immediatamente 
portata a 0 PF  

ɉÅÓȢ Ȱ:%2/ !, "2!##)/ȦȱɊȠ 
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ɀ se colpisce il torace, o chi 
usa la chiamata non 

specifica una locazione 
fisica, essa porta 

immediatamente il PG a 0 
0& ɉÅÓȢ Ȱ:%2/ȦȱɊȢ 

NB: se la locazione colpita è 
ÐÒÏÔÅÔÔÁ ÄÁ ÕÎȭÁÒÍÁÔÕÒÁȟ 
ÅÓÓÁ ÖÉÅÎÅ ÒÏÔÔÁ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅ Å 
la locazione viene portata 

comunque a 0 PF! 
 

Ȱ&!4!,Ȧȱ  
Ï Ȱ&!4!, ɉÌÏÃÁÚÉÏÎÅɊȦȱ 
Durata: istantanea 
 
Questa chiamata non è una 
ȰÃÈÉÁÍÁÔÁ ÄÉ ÄÁÎÎÏȱȦ 

 

3)ȭ (effetti)  
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto: 
ɀ se colpisce un braccio o 

una gamba, o bersaglia una 
locazione fisica specificata 
da chi usa la chiamata, essa 

viene istantaneamente 
fatta a pezzi (0 PF non  

recuperabili **);  
ɀ se colpisce il torace, o chi 

usa la chiamata non 
specifica una locazione 

fisica, essa causa la morte 
istantanea del PG (0 PF non 

recuperabili **). 
NB: se la locazione colpita è 
ÐÒÏÔÅÔÔÁ ÄÁ ÕÎȭÁÒÍÁÔÕÒÁȟ 
ÅÓÓÁ ÖÉÅÎÅ ÒÏÔÔÁ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅ Å 

la locazione viene 
comunque fatta a pezzi, così 

come al torace si risolve 
comunque con la morte 

istantanea del PG! 
 

 Durata: 5 secondi  

 
Ȱ0!52!Ȧȱ 
Durata: 5 sec. 
 

3)ȭ Viene dichiarata come 
effetto ed incute una paura 

atavica del bersaglio nei 
confronti di chi effettua la 

chiamata, facendolo fuggire 
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nella direzione opposta, il 
più lontano possibile dalla 

fonte della paura per  
5 secondi. 

Ȱ#%#)4!ȭȦȱ 
Durata: 5 sec. 

3)ȭ Viene dichiarata come 
effetto e causa la cecità 

temporanea del bersaglio, 
che sarà incapace di vedere 
per 5 secondi (è sufficiente 
tenere una mano davanti 
agli occhi per la durata 

della chiamata e 
ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÒÎÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏɊȢ 

NB: un PG accecato non è in  
grado di colpire mirando 
agli avversari, quindi può 
solo limitarsi a menare le 

armi a casaccio! 
 

Ȱ$/,/2Ȧȱ 
Durata: 5 sec. 
 

3)ȭ ɉÅÆÆÅÔÔÉɊ 
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Viene dichiarata come 
effetto e causa atroci 

sofferenze al bersaglio, che 
sarà in grado solo di 

gridare e contorcersi per  
5 secondi. 

 
Ȱ0!2!,9:%Ȧȱ  
Ï Ȱ0!2!,9:% 
ɉÌÏÃÁÚÉÏÎÅɊȦȱ 
Durata: 5 sec. 
 

La chiamata ha effetto 
anche se il colpo  

viene parato!  

 

3)ȭ 
NO (attacchi sferrati 

con armi) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto: 
ɀ se colpisce con un attacco 

un braccio o una gamba 
ÅÓÓÁ ÓÉ ÐÁÒÁÌÉÚÚÁ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅȟ 

divenendo inutilizzabile 
per 5 secondi); 

ɀ se viene dichiarata come 
effetto e chi la utilizza 
ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ0!2!,9:% 
"2!##)!Ȧȱ Ï Ȱ0!2!,9:% 
'!-"%Ȧȱȟ ÌÁ ÃÏÐÐÉÁ ÄÉ 
locazioni si paralizza  
ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅȟ ÄÉÖÅÎÅÎÄÏ 

inutilizzabile per 5 
secondi). 
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NB: in questo caso non è 
possibile scegliere solo un 
braccio o solo una gamba, 

né un braccio e una gamba! 
ɀ se colpisce il torace, o chi 

usa la chiamata non 
specifica una locazione 

fisica, essa paralizza 
immediatamente tutti e 

quattro gli arti del soggetto, 
che non può muoversi per 

5 secondi. 
NB: gli arti paralizzati  

continuano ad impugnare 
gli oggetti, e un soggetto 
paralizzato a tutti gli arti 
può comunque parlare e 
muovere la testa senza 
impedimenti; inoltre, un  

soggetto paralizzato con 0 
PF, resta comunque in piedi, 

così come gli arti a 0 PF 
continuano ad impugnare 
oggetti o a sostenere un PG 
ÆÉÎÏ ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ 

della chiamata! 
 

 Durata: 2 minuti  

 
Ȱ#(!2-%Ȧȱ 
Durata: 2 minuti 
 

 
3)ȭ 

 
Viene generalmente 

dichiarata come effetto e 
rende il bersaglio 

amichevole e ben disposto 
nei confronti di chi effettua 
la chiamata per 2 minuti. 
NB: il PG che subisce la 

chiamata non diventa uno 
sprovveduto, è 

semplicemente spinto a 
proteggere chi effettua la 

chiamata, a fargli un favore, 
ecc. AÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ 
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non avrà memoria di essere 
ÓÔÁÔÏ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ Ȱ#(!2-%Ȧȱȟ 

ma ricorderà le azioni 
compiute nei 2 minuti, che 
sul momento gli saranno 

parse la cosa giusta da fare! 
 

Ȱ345.Ȧȱ 
Durata: 2 min. 

3)ȭ (effetti)  
NO (mediante abilità) 

Viene dichiarata durante 
un attacco o come effetto. Il 
soggetto colpito / indicato 
come bersaglio cade a terra 
privo di sensi per 2 minuti. 
%ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÓÖÅÇÌÉÁÒÌÏ 

scuotendolo o 
infliggendogli danno. 

NB: nessun rumore, per 
quanto forte, gli farà 

riacquistare conoscenza! 
 

Ȱ/",)/Ȧȱ 
Durata: 2 min. 

3)ȭ Viene generalmente 
dichiarata come effetto. Il 
soggetto indicato come 

bersaglio dimentica 
ÌȭÉÄÅÎÔÉÔÛ ÐÒÏÐÒÉÁ Å ÄÉ ÔÕÔÔÉ É 
PG e PNG (amici o nemici) 
che conosce per 2 minuti. 

NB: è comunque in grado di 
utilizzare le proprie abilità! 
 

ȰSILENZIOȦȱ 
Durata: 2 min. 
 

3)ȭ 
 

Viene generalmente 
dichiarata come effetto e il 

soggetto indicato come 
bersaglio non può produrre 
alcun suono con la voce o 

strumenti musicali (o 
utilizzare Incantesimi, 
Miracoli ed Esibizioni 

Bardiche). 
 

 Durata: variabile  

 
ȰɉȣɊ !342!,%Ȧȱ 

 
(vedi chiamata 
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* per le tipologie di danno vedi ɘ τ ɘ Ȱ!ÒÍÉȟ 3ÃÕÄÉ Å !ÒÍÁÔÕÒÅȱ. 

** vedi paragrafo ȰRigenerazioneȱ ɉÐȢ ϊɊ. 

 

 

 

 

 

Durata: durata della 
chiamata potenziata 

potenziata) NB: è la versione potenziata 
di una determinata 

chiamata. 
Viene dichiarata durante 
un attacco sferrato con 
ÕÎȭÁÒÍÁ ÉÎ lectrum. 

Dissolve ogni barriera 
(porta a 0 PR) creata 

mediante Incantesimi, 
Pozioni Magiche, Miracoli o 

Esibizioni Bardiche, e 
ignora qualsiasi immunità 
alla chiamata in oggetto, 
anche se data da abilità  
ɉÅÓȢ Ȱς !342!,%Ȧȱȟ  

Ȱ$)3!2-/ !342!,%ȱȟ ÅÃÃȢɊȢ 
 

Ȱ#/-!.$/Ȧȱ 
Durata: variabile 
 

3)ȭ Viene generalmente 
dichiarata come effetto e il 

soggetto indicato come 
bersaglio è obbligato ad 

eseguire al meglio delle sue 
ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÉÎÄÉÃÁÔÁ 

da chi usa la chiamata. 
,ȭÏÒÄÉÎÅ ÄÅÖȭÅÓÓÅÒÅ 

eseguito entro la fine 
ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ 

NB: quale che sia la sua 
ÄÕÒÁÔÁȟ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ 

chiamata si esaurisce prima 
del tempo se il bersaglio 

porta a compimento 
ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÉÎÄÉÃÁÔÁȢ 
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IL RANK DELLE CHIAMATE 
 

Ogniqualvolta si utilizza una Chiamata di Gioco, a meno che non sia specificato  

altrimenti nella tabella di cui sopraȟ ÅÓÓÁ ÖÁ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÁ ÄÁ Ȱ2!.+ 8Ȧȱȟ ÄÏÖÅ Ȱ8ȱ  

è il livello del Personaggio (PG) che la effettua. Per il funzionamento del rank, vedi  

§ 6 ɘ ȰRegole Complementariȱ. 
 

 

,! #()!-!4! Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ 
 

/ÇÎÉÑÕÁÌÖÏÌÔÁ ÄÅÖÅ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ ÌÁ ÐÒÏÐÒÉÁ ÉÍÍÕÎÉÔÛ Á ÕÎÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ɉÅÓȢ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ 

Mano Salda ÃÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ Á Ȱ$)3!2-/ȦȱɊȟ ÕÎ Personaggio 

(PG) ÐÒÏÎÕÎÃÉÁ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱȟ ÉÎ ÍÏÄÏ ÄÁ mostrare a tutti che è 

risultato immune ad una determinata chiamata, legata ad attacchi o effetti. 

 

 

LA CHIAMATA Ȱ#/.'%,!Ȧȱ 
 

Chiamata speciale che coinvolge tutti i giocatori ed è utilizzata esclusivamente 

dallo Staff di Gioco per motivi di narrazione o per interrompere il gioco laddove 

ÓÉÁ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏȡ ÄÕÒÁÎÔÅ ÉÌ Ȱ#/.'%,!Ȧȱ É ÇÉÏÃÁÔÏÒÉ devono restare fermi nella  

loro posizione  (in sicurezza) , fino alla fine della durata,  segnalata da 

Ȱ3#/.'%,!Ȧȱ Ï Ȱ&).% $%, Ȭ#/.'%,!ȭȦȱȢ 0ÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÄÁÉ ÇÉÏÃÁÔori solo in 

caso di difficoltà Fuori Gioco (es. combattimento al limitare della zona di gioco). 

Segue una tabella riassuntiva delle Chiamate di Gioco: 
CHIAMATA 
 

DURATA RANK  CHAMATA DURATA RANK 

Durata: istantanea Durata: 2 minuti 
TAGLIO / MAGICO / ecc. istantanea No STUN 2 min. Effetti 
BREAK / B. ASTRALE istantanea No CHARME 2 min. Sì 
HIDDEN istantanea No OBLIO 2 min. Sì 
DISARMO istantanea Effetti SILENZIO 2 min. Sì 
STRIKEDOWN istantanea Effetti COMANDO variabile Sì 
CRUSH 
(STRIKEDOWN + DISARMO) 

istantanea Effetti ASTRALE variabile variabile 
 

ZERO istantanea Effetti Chiamate speciali 
FATAL istantanea Effetti NO EFFECT (vedi sopra) (vedi sopra) 
REFLEX istantanea Sì CONGELA  

/ SCONGELA 
 
La chiamata ferma il 
gioco immediatamente, o 
lo fa riprendere dopo essere 
stato interrotto.  
Si tratta di una chiamata di 
scena o di sicurezza! 

Durata: 5 secondi  
PAURA 5 sec. Sì 
#%#)4!ȭ 5 sec. Sì 
DOLOR 5 sec. Effetti 
PARALYZE 5 sec. Effetti 
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§ 4 § ARMI , SCUDI E ARMA TURE 
 

 

GLI SCUDI 
 

Possono essere di varie dimensioni ed essere utilizzati per parare i colpi di armi 

da mischia, da lancio e armi da tiro, ma non sono di alcuna efficacia contro gli 

effetti di Incantesimi, Pozioni  Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche.  Se si 

possiedono determinate abilità possono anche essere utilizzati per colpire gli 

avversari in battaglia (vedi § 7 ɘ ȰAbilità e #ÌÁÓÓÉȱ). 

 

SCUDI 
 
Categoria 
 

Misura massima 

Scudo Piccolo Fino al ginocchio (larghezza max = altezza) 
 

Scudo Medio Fino alla vita (larghezza max = 2/3 altezza) 
 

Scudo Torre Fino allo sterno (larghezza max = 2/3 altezza) 
 

 

 

LE ARMATURE  
 

Le armature forniscono un numero specifico di Punti Resistenza (PR) 

alocazionali, come riportato nella tabella sottostante, mentre gli scudi  

garantiscono una copertura dagli attacchi in mischia e a distanza.  

I PR della corazza diminuiscono man mano che si subiscono danni dagli attacchi, 

ÃÈÅ ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÎÏ ÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÆÉÎÏ Á ÒÅÎÄÅÒÌÁ ÉÎÕÔÉÌÉÚÚÁÂÉÌÅ ɉπ 02Ɋȟ ÆÉÎÃÈï ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ 

riparata da un artigiano o mediante Pozioni Magiche o Incantesimi.  

Una volta che una corazza esaurisce i PR, il danno viene subito fisicamente dal 

Personaggio (PG), che perderà PF alocazionali fino a restare con 1 PF locazionale. 

!ÆÆÉÎÃÈï ÆÏÒÎÉÓÃÁ ÉÌ ÒÉÓÐÅÔÔÉÖÏ ÁÍÍÏÎÔÁÒÅ ÄÉ 02 Á ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȟ ÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÖÁ 

indossata obbligatoriamente su ogni locazione (testa esclusa). 

 

NB: ogni categoria di armatura viene considerata senza elmo, indossarlo non 

garantisce un numero maggiore di PR rispetto a quello indicato sopra, ma rende un  
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0' ÉÍÍÕÎÅ ɉÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4ȦȱɊ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ345.Ȧȱ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÅ ÄÁ 

attacchi fisici (gli effetti di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni 

Bardiche hanno comunque effetto). 

 

 

LE ARMI 
 

Le armi causano ad ogni colpo andato a segno un numero di danni specifico, come 

ripor tato nella tabella sottostante: 

 
ARMI 

 
Categoria 
 

Numero Danni Lunghezza 
 

Impugnatura 

Armi da Lancio 
 

1 15 ɀ 29 cm 1 mano 

Armi Piccole 1 
 

15 ɀ 30 cm 1 mano 

Armi Corte 1 
 

31 ɀ 60 cm 1 mano 

Armi a Una Mano 
 

1 61 ɀ 110 cm 1 mano 

 
ARMATURE 

 
Categoria Numero PR 

 
Descrizione 

Armatura Leggera 4 
 

Corazza di cuoio / 
Gambeson (imbottita)  

Armatura Media 8 
 

Corazza di cuoio 
borchiato 
 

Armatura Pesante 12 
 

Cotta di maglia / piastre 
metalliche 
 

Armatura da Guerra 
 
 

15 
 

Armatura completa  
di metallo 
 



20 
 

 

Segue una descrizione delle rispettive categorie di armi: 

 

Armi da Lancio:  piccole armi da taglio o da botta che si possono lanciare in 

combattimento, ma non possono essere usate come armi da mischia (es. coltelli 

da lancio, asce da lancio). 

 

Armi Piccole: piccole armi da taglio da usare nel combattimento in mischia (es. 

pugnali, coltelli). NB: tutti i Personaggi sono in grado di usare questa tipologia di 

armi, tuttavia NON possono essere utilizzate per parare i colpi. 

 

Armi Corte:  armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in mischia (es. 

pugnale, spada corta, ascia, martello) e, nel caso delle armi da taglio, è possibile 

colpire anche di punta. 

 

Armi a Una Mano:  armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in 

mischia (es. spada lunga, mazza ferrata) e, nel caso delle armi da taglio, è possibile 

colpire anche di punta. 

 

Lance Corte: arma da taglio da usare nel combattimento in mischia e con cui è 

possibile colpire solo di punta. Possono essere impugnate solo con una mano. 

 

Armi a Due Mani:  armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in 

mischia (es. spadone, ascia da guerra, martello da guerra) e, nel caso delle armi da 

Lance Corte 
 

1 111 ɀ 150 cm 1 mano 

Armi a Due Mani 2 
 

111 ɀ 150 cm 2 mani 

Bastoni 1 
 

151 ɀ 200 cm 2 mani 

Armi ad Asta 
 

2 151 ɀ 200 cm 2 mani 

Picca / Lancia da 
Cavaliere 
 

2 201 ɀ 300 cm 2 mani 

Archi 
 

2 ɀ ɀ 

Armi esotiche 
 

ɀ ɀ ɀ 
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taglio, è possibile colpire anche di punta. Le armi appartenenti a questa categoria, 

a differenza delle precedenti, possono essere impugnate in combattimento solo  

con entrambe le mani, a causa del loro peso. 

 

Bastoni:  armi lunghe da botta che possono essere impugnate in combattimento 

solo con entrambe le mani; è possibile colpire con una sola estremità, anche di  

punta, a meno che il Personaggio (PG) ÎÏÎ ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Ambidestria (es. 

bordone, bastone ferrato). 

 

Armi ad Asta:  armi lunghe da taglio e/o da botta, a seconda della foggia della  

punta in metallo (es. lancia, alabarda); possono essere impugnate in 

combattimento solo con entrambe le mani e, nel caso delle armi da taglio, è 

ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÃÏÌÐÉÒÅ ÁÎÃÈÅ ÄÉ ÐÕÎÔÁȢ %ȭ ÉÎÏÌÔÒÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÃÏÌÐÉÒÅ ÃÏÎ ÕÎÁ sola  

estremità, a meno che il Personaggio (PG) non disÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Ambidestria. 

 

Picca / Lancia da Cavaliere : arma lunga da taglio da usare nel combattimento in 

mischia e con cui è possibile colpire solo di punta. Può essere impugnata solo con 

entrambe le mani; 

 

Archi:  questa categoria comprende gli archi corti e gli archi lunghi, entrambi  

senza limiti di gittata. Ovviamente le frecce non possono essere utilizzate come  

armi da mischia, ed infliggono danno TAGLIO. 

 

Armi Esotiche:  questa categoria comprende armi con fattezze non comuni come 

ad esempio falci o doppielame. 

NB: I danniȟ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÐÅÒ ÕÓÁÒÌÁ Å il tipo di arma (una mano o due mani) viene 

decisa a seconda della lunghezza e della similitudine per aspetto e forma ad armi 

di altre categorie. 

Lo stile di combattimento ÄÅÌÌȭÁÒÍÁ verrà sostituito da uno stile arma esotica e 

ÓÁÒÛ ÃÒÅÁÔÏ ÐÅÒ ÒÉÓÐÅÃÃÈÉÁÒÅ ÁÌ ÍÅÇÌÉÏ ÌÅ ÃÁÒÁÔÔÅÒÉÓÔÉÃÈÅ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁ. 

La categoria Armi Esotiche non ha accesso alla Specializzazione 3. 

(Esempio: una spada a doppia lama è simile ad una lancia solo con una lama per 

ogni estremità; ma se la sua lunghezza è superiore a 150 cm allora ricadrà nella 

categoria armi ad asta. Successivamente lo stile armi ad asta verra sostituito da 

ÕÎÏ ÓÔÉÌÅ ÁÒÍÁ ÅÓÏÔÉÃÁ ÃÈÅ ÓÉ ÁÄÁÔÔÅÒÛ ÁÌ ÍÅÇÌÉÏ ÄÅÌÌÅ ÃÁÒÁÔÔÅÒÉÓÔÉÃÈÅ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁȢ) 

NB: Le armi a polvere da sparo non sono contemplare in quanto fuori ambientazione  
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TIPOLOGIE DI DANNO 
 

In combattimento è necessario accompagnare gli attacchi pronunciando a voce 

alta il numero di danni inflitti e ÉÌ ÔÉÐÏ ÄÉ ÄÁÎÎÏ ɉÅÓȢ Ȱρ 4!',)/Ȧȱȟ Ȱς &5/#/Ȧȱȟ ÅÃÃȢ); 

in caso contrario il difensore non è tenuto a contare la perdita di PR e/o PF. I danni 

inflitti dalle armi, da Incantesimi, Pozioni Magiche e Miracoli possono essere di 

varie tipologie, come descritto nella tabella sottostante: 

 

TIPOLOGIE DI DANNO 
 
Tipo di danno 
 

Arma / Effetto 

TAGLIO (non è necessario pronunciare 
il tipo di danno, purché intuibile dalla 
tipologia di arma) 
 

Viene inflitto da armi da taglio e frecce. 

BOTTA (non è necessario pronunciare 
il tipo di danno, purché intuibile dalla 
tipologia di arma) 
 

Viene inflitto da armi contundenti. 

MAGICO * 
 

Viene inflitto da armi potenziate 
magicamente o Incantesimi. Le armi 
potenziate in questo modo si 
presentano con lame/estremità avvolte 
ÄÁ ÕÎȭÅÖÁÎÅÓÃÅÎÔÅ ÁÕÒÁ ÁÒÃÁÎÁ 
azzurra. 
 

FUOCO / ACQUA e TERRA / ARIA * 
NB: il danno raddoppia contro le 
ÃÒÅÁÔÕÒÅ ÃÏÎ ÄÅÂÏÌÅÚÚÁ ÁÌÌȭÅÌÅÍÅÎÔÏ 
specifico 

Viene inflitto da armi potenziate 
magicamente o Incantesimi. Le armi 
potenziate in questo modo si 
presentano rispettivamente con  
lame / estremità di: fuoco, ghiaccio, 
ossidiana, acciaio pervaso da scariche 
elettriche. 
 

LUCE / TENEBRA / CAOS * 
NB: il danno raddoppia contro le 
ÃÒÅÁÔÕÒÅ ÃÏÎ ÄÅÂÏÌÅÚÚÁ ÁÌÌȭÅÌÅÍÅÎÔÏ 
specifico 
 

Viene inflitto da armi potenziate 
mediante rituali sacri o Miracoli 
offensivi. Le armi potenziate in questo 
modo si presentano rispettivamente con 
ÌÁÍÅȾÅÓÔÒÅÍÉÔÛ ÁÖÖÏÌÔÅ ÄÁ ÕÎȭÁÕÒÁ 
dorata, nera o distorcente (entropica). 
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ASTRALE * 
NB: il danno oltrepassa le barriere 
magiche (Incantesimi) e quelle sacre 
(Miracoli)  
 

Viene inflitto da armi realizzate in 
lectrum (metallo speciale). 

ɕ ÓÅ ÕÎ 0' ÂÒÁÎÄÉÓÃÅ ÕÎȭÁÒÍÁ ÃÏÎ ÕÎ ÐÏÔÅÎÚÉÁÍÅÎÔÏ ÄÉ ÄÁÎÎÏ MAGICO, FUOCO 

(ecc.) o ASTRALE, gli basterà pronunciare il numero di danni e il tipo di danno 

ÄÅÒÉÖÁÎÔÅ ÄÁÌ ÐÏÔÅÎÚÉÁÍÅÎÔÏ ɉÅÓȢ Ȱς -!')#/Ȧȱȟ Å non Ȱς 4!',)/ -!')#/Ȧȱ Ï Ȱς 

-!')#/ 4!',)/ȦȱɊȢ 

 

 

 

 

 

 

RIPARARE ARMI, SCUDI E ARMATURE 
 

,Å ÁÒÍÉȟ ÇÌÉ ÓÃÕÄÉ Å ÌÅ ÁÒÍÁÔÕÒÅ ÓÏÎÏ ÓÏÇÇÅÔÔÅ ÁÌÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ"2%!+Ȧȱȟ ÃÈÅ ÎÅ  

 

ÐÒÏÖÏÃÁ ÌÁ ÒÏÔÔÕÒÁ Ï ÉÌ ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÍÅÎÔÏ ÐÁÒÚÉÁÌÅȢ ,ȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ î ÉÎÆÁÔÔÉ 

ÄÉÆÆÅÒÅÎÔÅ Á ÓÅÃÏÎÄÁ ÄÅÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÃÈÅ ÌÁ ÓÕÂÉÓÃÅȡ 

o arma:  viene rotta del tutto, divenendo inutilizzabile  O non è possibile 

utilizzarla in combattimento, nemmeno per parare i colpi; 

o scudo: viene rotto del tutto, divenendo inutilizzabile  O non è possibile 

utilizzarlo in combattimento (NB: lo scudo rotto va sfilato dal braccio e 

lasciato a terra); 

o armatura:  ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ÎÏÎ ÒÏÍÐÅ ÄÅÌ ÔÕÔÔÏ ÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁȟ ÍÁ ÓÉ ÌÉÍÉÔÁ Á  

danneggiarla togliendole 4 PR; più chiamate possono togliere PR alla  

corazza fino a romperla del tutto (0 PR). 

."ȡ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ÓÐÅÃÉÁÌÅ Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱȟ ÉÎÖÅÃÅȟ danneggia gravemente 

la corazza, togliendole 12 PR.  

 

Per riparare armi, scudi e armature, è necessario rivolgersi a un Personaggio (PG) 

ÃÈÅ ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ della tipologia adeguata ÁÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÄÁ ÒÉÐÁÒÁÒÅ (Fabbro 

Armaiolo, Fabbro Spadaio o Pellettiere); in alternativa è possibile effettuare le  

riparaÚÉÏÎÉ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ Pozioni Magiche, Incantesimi o Miracoli. 
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§ 5 § INCAN TESIMI , POZIONI MAGICHE , MIRACOLI  ed 
ESIBIZIONI BARDICHE  
 

 

INCANTESIMI 
 

#ÏÍÅ ÄÅÓÃÒÉÔÔÏ ÎÅÌÌȭ!ÍÂÉÅÎÔÁÚÉÏÎÅȟ ÌÁ -ÁÇÉÁ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌÁ ÃÁÐÁÃÉÔÛ ÄÅÉ ÐÏÐÏÌÉ ÄÉ 

Raulan di manipolare gli elementi naturali (fuoco, acqua, terra, aria) e non solo 

(magia pura, tempo), attraverso quelli che vengono chiamati Incantesimi, ovvero 

formule verbali e gestuali che invocano il potere di un determinato elemento per 

ottenere una specifica manifestazione di potere magico, offensiva o difensiva che 

sia. La Magia Arcana studiata dai Maghi (formule in Lingua Comune e in Sigeo), 

quella Druidica studiata dai Druidi elfici (formule in Elfico) e persino quella 

Proibita, seguono i medesimi criteri  relativamente aÌÌȭÉÎÃÁÎÁÌÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌ ÐÏÔÅÒÅ 

magico in battaglia: ogni incantesimo ha un determinato: tempo di lancio,  

gittata,  bersaglio , durata effetto, effetto  e costo di potere  per effettuarlo, come 

descritto in § 8 ɘ Ȱ,ÉÓÔÁÔÉȱ. Gli Incantesimi si suddividono in cinque Cerchie di 

Potere, dalla I alla V: le formule degli Incantesimi di I e II Cerchia sono più semplici 

e basta che il Mago/Druido/ecc. le impari a memoria, mentre per quelli di III, IV e 

V Cerchia le formule devono essere necessariamente riportate nel proprio 

grimorio, ÏÖÖÅÒÏ ÕÎ ÔÏÍÏ ÉÎ ÃÕÉ ÌȭÉÎÃÁÎÔÁÔÏÒÅ ÔÒÁÓÃÒÉÖÅ ÌÅ ÐÁÒÏÌÅ ÄÉ ÐÏÔÅÒÅ ÕÎÁ 

volta apprese dal proprio insegnante, o ricopiate da un altro grimorio. Per lanciare 

Incantesimi di III, IV e V Cerchia è infatti necessario che il Mago legga le formule 

magiche dal proprio grimorio tenendolo in una mano libera, ad ogni utilizzo. 

Nel caso dei Maghi, le formule degli Incantesimi di I e II Cerchia sono in Lingua 

Comune, mentre quelli di III, IV e V Cerchia ÐÒÅÖÅÄÏÎÏ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÆÏÒÍÕÌÅ ÉÎ 3ÉÇÅÏȢ 
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POZIONI MAGICHE 
 

Le Pozioni Magiche ɉÏ ÐÉĬ ÓÅÍÐÌÉÃÅÍÅÎÔÅ Ȱ0ÏÚÉÏÎÉȱɊ sono prerogativa degli 

Alchimisti  e, a differenza degli Incantesimi, il loro utilizzo non prevede alcun 

ÔÅÍÐÏ ÄÉ ÌÁÎÃÉÏȟ ÍÁ ÓÏÌÏ ÌȭÅÓÔÒÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎȭÁÍÐÏÌÌÁ Å ÌÁ ÒÉÍÏÚÉÏÎÅ ÄÅÌ ÔÁÐÐÏȟ ÐÅÒ 

imitare il gesto di berne il contenuto, farlo bere ad un altro Personaggio (PG), o 

versarlo su un oggetto, a seconda della Pozione specificaȢ ,ȭÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ȰÂÅÒÅ ÕÎÁ 

ÐÏÚÉÏÎÅȱ ÎÏÎ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÉÎÔÅÒÒÏÔÔÁ Á ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÉ ÇÉÏÃÏȟ ÓÅ ÎÏÎ ÄÁ ÅÆÆÅÔÔÉ: 

o ÃÈÅ ÉÍÐÅÄÉÓÃÁÎÏ ÁÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÄÉ ÓÖÏÌÇÅÒÅ ÆÉÓÉÃÁÍÅÎÔÅ ÌÁ ÓÕÄÄÅÔÔÁ ÁÚÉÏÎe 

ɉÅÓȢ ÕÎÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ0!2!,9:%Ȧȱ che influenzi le braccia o una chiamata  

 

Ȱ345.Ȧȱ ÃÈÅ ÆÁÃÃÉÁ ÐÅÒÄÅÒÅ É ÓÅÎÓÉ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÐÏÒÔÁÒÅ ÌȭÁÍÐÏÌÌÁ ÁÌÌȭÁÌÔÅÚÚÁ ÄÅÌ  

ÖÉÓÏ Ï ÁÂÂÁÓÔÁÎÚÁ ÖÉÃÉÎÁ ÁÌÌȭÏÇÇÅÔÔo su cui versarne il contenuto); 

o  ÃÈÅ ÒÏÍÐÁÎÏ ÌȭÁÍÐÏÌÌÁ facendone sprecare il contenuto (es. una chiamata 

Ȱ"2%!+Ȧȱ ÓÕÌÌȭÁÍÐÏÌÌÁɊ. 

Le Pozioni Magiche sono distinte a seconda dei ÃÉÎÑÕÅ ÇÒÁÄÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Alchimia 

ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ ÐÅÒ ÃÏÎÏÓÃÅÒÎÅ ÌÁ ÃÒÅÁÚÉÏÎÅ Å ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏȟ Å ÈÁÎÎÏ ÏÇÎÕÎÁ ÕÎȡ utilizzo,  

bersaglio, durata effetto ed effetto.  

 

."ȡ ÐÅÒ ÐÒÁÔÉÃÉÔÛȟ ÎÏÎ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÃÈÅ ÕÎ !ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÉ ÕÎȭÁÍÐÏÌÌÁ ÐÅÒ 

ÏÇÎÉ 0ÏÚÉÏÎÅ ÃÈÅ ÐÕĔ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÄÕÒÁÎÔÅ Ìȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏȟ ÎÅ ÂÁÓÔÁ ÁÎÃÈÅ ÓÏÌÔÁÎÔÏ 

una, provvista di tappo (possibilmente di sughero o simili), che il Personaggio (PG) 

possa utilizzare ogniqualvolta decida di fare ricorso ad una Pozione Magica. In 

ÑÕÅÓÔÏ ÃÁÓÏȟ ÓÅ ÕÎȭÁÍÐÏÌÌÁ ÖÉÅÎÅ ȰÒÏÔÔÁȱ )Î 'ÉÏÃÏȟ ÂÁÓÔÁ ÒÉÍÅÔÔÅÒÌÁ ÁÌÌÁ ÃÉÎÔÕÒÁ Ï 

ÓÏÔÔÏ ÁÌ ÍÁÎÔÅÌÌÏ Å ÆÁÒÅ ÉÌ ÇÅÓÔÏ ÄÉ ÅÓÔÒÁÒÎÅ ȰÕÎȭÁÌÔÒÁȱȟ ÁÎÃÈÅ ÓÅ &ÕÏÒÉ 'ÉÏÃÏ ÓÉ ÔÒÁÔÔÁ 

dello stesso contenitore. 

 

 

MIRACOLI 

 
I Miracoli sono la diretta manifestazione del potere divino delle entità  

sovrannaturali adorate dai popoli di Raulan nei secoli, e i cui Dogmi sono seguiti 

e diffusi dalle Chiese. Le divinità concedono una stilla del loro sterminato potere 

ai propri seguaci che abbiano preso i voti, nello specifico Paladini e Sacerdoti, e lo 

fanno proprio mediante la manifestazione di Miracoli per mano dei loro devoti. In 

questa misura, Paladini e Sacerdoti, intonando una lode alle proprie divinità , 

possono attingere al potere divino per compiere guarigioni miracolose o gesta 

oltre i limiti mortali.  
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Come per gli Incantesimi, anche i Miracoli hanno un determinato: tempo di 

lancio,  gittata,  bersaglio, durata effetto,  effetto e costo di potere. !ÎÃÈȭÅÓÓÉȟ 

inoltre, si suddividono in cinque livelli di potere, chiamati Messali. 

 

 

ESIBIZIONI BARDICHE 

 
) ÂÁÒÄÉ ÓÏÎÏ ÁÒÔÉÓÔÉ ÌÅ ÃÕÉ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÅÌÌȭÁÒÔÅ ÄÅÌÌÏ ÓÐÅÔÔÁÃÏÌÏ ÐÏÓÓÏÎÏ ÒÁÇÇÉÕÎÇÅÒÅ ÄÅÉ 

livelli sorprendenti, che passano dal totale coinvolgÉÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÕÄÉÔÏÒÉÏ ÎÅÌÌÅ ÌÏÒÏ 

esibizioni, al controllo sulle stesse emozioni degli spettatori. Le Esibizioni  

Bardiche devono sempre produrre un suono di qualche tipo (che esse siano di  

 

canto, musica, acrobazia, ecc.): i racconti degli antichi Trovatori di Eskalia narrano 

infatti di come siano particolari melodie realizzate dal bardo a conferirgli, per  

breve tempo, dei poteri sovrannaturali che potremmo paragonare a quelli di 

Incantesimi e Miracoli. Resta tuttavia un mistero la natura del potere delle  

Esibizioni Bardiche, alcuni ipotizzano possa derivare da una divinità o da un 

Avatar, tra quelli conosciuti o meno, altri credono fermamente nella suscettibilità 

ÄÅÌÌȭÁÎÉÍÏ ÍÏÒÔÁÌÅ ÁÌÌÅ ÁÒÔÉ ÄÉ ÓÃÅÎÁ ÄÉ cui i bardi si fanno esponenti per 

antonomasia. Come per Incantesimi e Miracoli, anche le Esibizioni Bardiche 

hanno un determinato: tempo di lancio,  bersaglio, durata effetto ed effetto . 

Esse si suddividono infine in cinque livelli di potere, chiamati Simposi ed il loro 

tempo di lancio ÃÏÒÒÉÓÐÏÎÄÅ ÁÌ ÔÅÍÐÏ ÄÅÌÌÁ ÃÏÓÉÄÄÅÔÔÁ ȰÉÎÔÒÏÄÕÚÉÏÎÅȱ 

ÄÅÌÌȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅȟ ÃÈÅ ÔÁÌÖÏÌÔÁ ÐÕĔ ÒÉÃÈÉÅÄÅÒÅ ÕÎÁ ÄÕÒÁÔÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ÃÈÅ ÅÓÕÌÁ ÄÁ 

quella riportata nella tabella sottostante. Infine, è necessario ricordare che tra la 

ÆÉÎÅ ÄÉ ÕÎȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ "ÁÒÄÉÃÁ Å ÌȭÉÎÉÚÉÏ ÄÅÌÌÁ ÓÕÃÃÅÓÓÉva, un Bardo deve attendere 

almeno 1 minuto di tempo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

POTERI CONOSCIUTI, POTERI AL GIORNO, E COSTI DI POTERE 
 

1ÕÅÌÌÉ ÃÈÅ ÓÏÎÏ ÄÅÆÉÎÉÔÉ ȰÐÏÔÅÒÉȱ ÄÅÌÌÅ ÒÉÓÐÅÔÔÉÖÅ #ÌÁÓÓÉȟ ÏÖÖÅÒÏ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉȟ 0ÏÚÉÏÎÉ  

Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche, sono capacità proprie dei singoli 

Personaggi che questi possono utilizzare in linea di massima un numero definito 

di volte al giorno, in base al costo dei rispettivi poteri, misurato in cartellini. 

 

Segue un quadro riassuntivo dei poteri conosciuti e della loro disponibilità  

giornaliera a seconda del livello di potere: 

* le Esibizioni Bardiche di I, II, III e IV Simposio non hanno limiti di usi giornalieri. 

 

Inoltre, Incantesimi, Miracoli ed Esibizioni Bardiche hanno un costo di potere che 

il Personaggio (PG) deve sostenere per utilizzarli, mentre per le Pozioni Magiche 

POTERI CONOSCIUTI 
 
Livello di Potere I 

 
II  III  IV V 

Incantesimi 8 6 5 5 3 
 

Pozioni Magiche 
 

5 4 3 3 2 

Miracoli 
 

7 4 3 3 2 

Esibizioni Bardiche 
 

 
5 
 

 
4 

 
3 
 

 
3 

 
2 

POTERI AL GIORNO 
 
Livello di Potere: I 

 
II  III  IV V 

Incantesimi  
[vedi tabella sottostante Ȱ#ÏÓÔÉ ÄÉ 0ÏÔÅÒÅ ɉ)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉɊȱ] 

 
Pozioni Magiche 7 

 
6 5 5 3 

Miracoli 7 
 

6 5 5 3 

Esibizioni Bardiche Њ ɕ Њ ɕ 
 

Њ ɕ Њ ɕ 3 
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ci si limita a contare di quante PÏÚÉÏÎÉ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÄÉÓÐÏÎÅȢ 6ÅÄÉÁÍÏ ÉÌ 

funzionamento delle quattro categorie di potere: 

 

____________________________________________________________________________________________ 

o ESIBIZIONI BARDICHE: ad inizio Evento, al giocatore vengono forniti 3 

ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅ 6ȱ ÌÁÄÄÏÖÅ ÉÌ Personaggio (PG) disponga 

ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Esibizioni Bardiche V. In tutti gli altri casi un Bardo non necessita 

di contare gli usi che fa delle Esibizioni Bardiche; 

 

____________________________________________________________________________________________ 

o POZIONI MAGICHE: ad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero 

ÄÉ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÓÐÅÃÉÆÉÃÉȟ Á ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁÒÅ ÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ ÄÉ ÃÕÉ ÉÌ ÓÕÏ 

Personaggio (PG) è in possesso In Gioco. Ad esempio, ad un Alchimista con  

Alchimia I, ÓÁÒÁÎÎÏ ÆÏÒÎÉÔÉ χ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁ )ȱ ÃÈÅ ÐÏÔÒÛ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ 

ricorrere a una delle 5 Pozioni da lui conosciute; invece, ad un Alchimista  

con Alchimia II, ÓÁÒÁÎÎÏ ÆÏÒÎÉÔÉ χ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁ )ȱ ɉÐÅÒ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ 

Pozioni di Alchimia I) e 6 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁ ))ȱ (per utilizzare Pozioni di  

Alchimia II); e via dicendo. Usare una Pozione equivale a strappare un 

ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ !ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÄÅÌ ÌÉÖÅÌÌÏ di potere della Pozione stessa (es. usare una 

Pozione di Alchimia I, ÃÏÓÔÁ ρ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ !ÌÃÈÉÍÉÁ )ȱɊȢ )ÎÆÉÎÅȟ ÓÅ Á ÆÉÎÅ %ÖÅÎÔÏ  

Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÄÉÓÐÏÎÅ ÄÉ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÉÎÕÔÉÌÉÚÚÁÔÉȟ ÅÓÓÉ ÖÅÎÇÏÎÏ 

ÃÏÍÕÎÑÕÅ ÁÚÚÅÒÁÔÉ ÐÅÒ Ìȭ%ÖÅÎÔÏ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏȢ 

."ȡ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Pozionista ÃÏÎÆÅÒÉÓÃÅ ÕÎ ÎÕÍÅÒÏ ÄÉ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁȱ 

ÍÁÇÇÉÏÒÅ ÒÉÓÐÅÔÔÏ Á ÑÕÁÎÔÏ ÐÒÅÖÉÓÔÏ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Alchimia. 

 

3ÅÇÕÅ ÌÁ ÔÁÂÅÌÌÁ ÄÅÉ ÃÏÓÔÉ ÄÉ ÐÏÔÅÒÅ ÄÅÌÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -ÁÇÉÃÈÅ ÉÎ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁȱȡ 

COSTI DI POTERE (POZIONI MAGICHE) 
 
Livello di 
Alchimia 
(abilità)  
 

Ȱ#ÁÒÔÅÌÌÉÎÉ 
!ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Pozione Magica 
(potere) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  

I 7 cartellini  
Alchimia I 

I 1 cartellino 
Alchimia I 

II  6 cartellini  
Alchimia II 

II  1 cartellino 
Alchimia II 

III  5 cartellini  
Alchimia III 

III  1 cartellino 
Alchimia III 
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____________________________________________________________________________________________ 

o MIRACOLI: ad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero di 

ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉȱ ÓÐÅÃÉÆÉÃÉȟ Á ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉ ÃÈÅ ÉÌ ÓÕÏ 

Personaggio (PG) conosce e può utilizzare durante la giornata. Ad esempio, 

ad un Sacerdote con Miracoli I, ÓÁÒÁÎÎÏ ÆÏÒÎÉÔÉ χ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉ )ȱ ÃÈÅ 

potrà utilizzare per ricorrere a uno dei 6 Miracoli da lui conosciuti; invece, 

ad un Sacerdote con Miracoli II, ÓÁÒÁÎÎÏ ÆÏÒÎÉÔÉ χ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ Miracoli )ȱ ɉÐÅÒ 

utilizzare Miracoli del I Messale) e 6 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ Miracoli IIȱ (per utilizzare 

Miracoli del II Messale); e via dicendo. Usare un Miracolo equivale a 

ÓÔÒÁÐÐÁÒÅ ÕÎ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ Miracoloȱ ÄÅÌ ÌÉÖÅÌÌÏ di potere del Miracolo stesso 

(es. usare un Miracolo del I Messale, ÃÏÓÔÁ ρ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ Miracoli IȱɊȢ )ÎÆÉÎÅȟ 

se a fine Evento il Sacerdote ÄÉÓÐÏÎÅ ÄÉ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ Miracoliȱ ÉÎÕÔÉÌÉÚÚÁÔÉȟ ÅÓÓÉ 

ÖÅÎÇÏÎÏ ÃÏÍÕÎÑÕÅ ÁÚÚÅÒÁÔÉ ÐÅÒ Ìȭ%ÖÅÎÔÏ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏȢ 

 

Segue la tabella dei ÃÏÓÔÉ ÄÉ ÐÏÔÅÒÅ ÄÅÉ -ÉÒÁÃÏÌÉ ÉÎ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉȱȡ 

 

 

 

 

IV 5 cartellini  
Alchimia IV 

IV 1 cartellino 
Alchimia IV 

V 3 cartellini 
Alchimia V 

V 1 cartellino 
Alchimia V 

COSTI DI POTERE (MIRACOLI) 
 
Livello di 
Miracoli 
(abilità)  
 

Ȱ#ÁÒÔÅÌÌÉÎÉ 
-ÉÒÁÃÏÌÉȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Miracolo 
(Messale) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  

I 7 cartellini  
Miracoli I 

I 1 cartellino 
Miracoli I 

II  6 cartellini  
Miracoli II  

II  1 cartellino 
Miracoli II  

III  5 cartellini  
Miracoli III  

III  1 cartellino 
Miracoli III  

IV 5 cartellini  
Miracoli IV 

IV 1 cartellino 
Miracoli IV 

V 3 cartellini 
Miracoli V 

V 1 cartellino 
Miracoli V 
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o MIRACOLI da schermaglia: questo tipo di Miracoli fa parte del I Messale e 

può essere usato durante SOLO durante un combattimento , senza 

spendere ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉȱ. Devono passare 30 secondi tra un uso  e 

ÌȭÁÌÔÒÏ dei Miracoli da schermaglia , il conteggio dei secondi inizia alla fine 

ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌ -ÉÒÁÃÏÌÏ ÄÁ ÓÃÈÅÒÍÁÇÌÉÁ ÁÐÐÅÎÁ ÌÁÎÃÉÁÔÏ. 

NB: nulla vieta però al personaggio di spendere un ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ -ÉÒÁÃÏÌÉȱ ÐÅÒ 

lanciare un altro Miracolo (NON da schermaglia). 

 

____________________________________________________________________________________________ 

o INCANTESIMI: ad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero di 

Ȱcartellini Manaȱ specifici, a rappresentare gli Incantesimi che il suo 

Personaggio (PG) conosce e può utilizzare durante la giornata. A differenza 

di quanto accade per le Pozioni Magiche ed i Miracoli, per gli Incantesimi 

ÅÓÉÓÔÏÎÏ ÅÓÃÌÕÓÉÖÁÍÅÎÔÅ Ȱcartellini Manaȱȟ ÓÅÎÚÁ ÌÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ÄÅÌ ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÉ 

ÐÏÔÅÒÅȡ ÑÕÅÓÔÏ ÐÅÒÃÈï ÏÇÎÉ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÈÁ ÕÎ ÃÏÓÔÏ ÉÎ Ȱcartellini Manaȱ Á 

seconda della Cerchia cui appartiene. Viene da sé, quindi, che tutti i 

Ȱcartellini Manaȱ ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÉ ÄÁÌ -ÁÇÏ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ ÔÕÔÔÉ É ÓÕÏÉ 

Incantesimi (cosa che invece non succede con Alchimisti  e Sacerdoti).  

."ȡ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Mana ÃÏÎÆÅÒÉÓÃÅ ÕÎ ÎÕÍÅÒÏ ÄÉ Ȱcartellini Manaȱ ÍÁÇÇÉÏÒÅ 

ÒÉÓÐÅÔÔÏ Á ÑÕÁÎÔÏ ÐÒÅÖÉÓÔÏ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Magia. 

 

Segue la tabella dei costi di potere degli Incantesimi in Ȱcartellini Manaȱȡ 

 

 

o INCANTESIMI da schermaglia: questo tipo di Incantesimi fa parte della I 

Cerchia e può essere usato SOLO durante un combattimento , senza 

spendere ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÁÎÁȱȢ Devono passare 30 secondi tra un uso e 

ÌȭÁÌÔÒÏ degli Incantesimi  da schermaglia , il conteggio dei secondi inizia 

ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌȭ)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÄÁ ÓÃÈÅÒÍÁÇÌÉÁ ÁÐÐÅÎÁ ÌÁÎÃÉÁÔÏ. 

COSTI DI POTERE (INCANTESIMI) 
 
Livello di 
Magia 
(abilità)  
 

ȰCartellini 
Manaȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Incantesimo 
(Cerchia) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  

I 7 I 1 
II  15 II  2 
III  25 III  3 
IV 35 IV 4 
V 45 V 7 
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NB: nulla vieta perĔ ÁÌ ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉ ÓÐÅÎÄÅÒÅ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÁÎÁȱ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ 

un altro Incantesimo (NON da schermaglia). 

 

 

TEMPI DI LANCIO 
 

Incantesimi, Miracoli ed Esibizioni Bardiche hanno uno specifico tempo di lancio,  

a seconda della Cerchia, Messale o Simposio cui appartengono. Per tutto il tempo  

di lancio un Personaggio (PG) deve essere concentrato su ciò che sta facendo, 

recitando formule, invocazioni o esibendosi: se viene interrotto, perde 

Ìȭ)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ Ⱦ -ÉÒÁÃÏÌÏ Ⱦ Esibizione Bardica (e conta come utilizzata, dal punto 

di vista del costo di potere, ovvero dei cartellini utilizzati!) e deve ricominciare da 

capo. Se la formula /  invocazione /  esibizione viene recitata /  eseguita fino alla 

fine del tempo di lancio, allora il Personaggio ÏÔÔÅÒÒÛ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÓÉÄÅÒÁÔÏȢ 

Segue la descrizione dei tempi di lancio di Incantesimi, Miracoli ed Esibizioni 

Bardiche: 

TEMPI DI LANCIO 
 

Livello 
(Cerchia/Messale 

/Simposio) 

Incantesimi 
(I ɀ V Cerchia) 

Miracoli 
(I ɀ V Messale) 

Esibizioni 
Bardiche 

(I ɀ V Simposio) 
 

 

 
schermaglia 

 

 
3 sec. 

 
3 sec. 

 
ɀ 

I 
 

3 sec. 3 sec. 3 sec. 

II  
 

6 sec. 6 sec. 
 

6 sec 

III  9 sec. * 9 sec. 
 

9 sec. 

IV 12 sec. * 12 sec. 
 

12 sec. 

V 15 sec. * 15 sec. 
 

15 sec 

* non è possibile lanciare Incantesimi di III, IV e V Cerchia indossando armature 

ÍÅÄÉÅ ɉÎï ÄÉ ÃÁÔÅÇÏÒÉÅ ÓÕÐÅÒÉÏÒÉɊȟ ÓÁÌÖÏ ÓÉ ÓÉÁ ÉÎ ÐÏÓÓÅÓÓÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Mago da 

Battaglia (vedi ɘ χ ɘ Ȱ!ÂÉÌÉÔÛ Å #ÌÁÓÓÉȱ). 
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TUTTE LE TABELLE: ESIBIZIONI BARDICHE 

 

* le Esibizioni Bardiche di I, II, III e IV Simposio non hanno limiti di usi giornalieri. 

 

Es. un PG con Esibizioni Bardiche III conosce tutte e 5 le Esibizioni del I Simposio, 

tutte e 4 quelle del II Simposio e tutte e 3 quelle del III Simposio; e può lanciarne, 

senza alcun Costo di Potere e secondo i rispettivi Tempi di Lancio, quante desidera 

al giorno. 

 

TUTTE LE TABELLE: POZIONI MAGICHE 

 

 

 
POTERI CONOSCIUTI 

 
Livello di Potere I 

 
II  III  IV V 

Esibizioni Bardiche 5 4 3 3 2 

 
POTERI AL GIORNO 

 
Livello di Potere: I 

 
II  III  IV V 

Esibizioni Bardiche Њ ɕ Њ ɕ 
 

Њ ɕ Њ ɕ 3 

 
POTERI CONOSCIUTI 

 
Livello di Potere I 

 
II  III  IV V 

Pozioni Magiche 5 4 3 3 2 

 
POTERI AL GIORNO 

 
Livello di Potere: I 

 
II  III  IV V 

Pozioni Magiche 7 6 5 5 3 
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Es. un PG con Alchimia III conosce tutte le Pozioni Magiche fino ad Alchimia III, e 

ha a sua disposizione: 7 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁ )ȱ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ 

esclusivamente P. M. di Alchimia I; 6 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁ ))ȱ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ 

lanciare esclusivamente P. M. di Alchimia II, ecc. Il lancio delle P. M. non prevede 

alcun Tempo di Lancio, e ÌȭÕÓÏ giornaliero è regolato dal numero di cartellini. 

 

 

TUTTE LE TABELLE: MIRACOLI 

 

 

 
COSTI DI POTERE 

 
Livello di 
Alchimia 
(abilità)  
 

Ȱ#ÁÒÔÅÌÌÉÎÉ 
!ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Pozione Magica 
(potere) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  

I 7 cartellini  
Alchimia I 

I 1 cartellino 
Alchimia I 

II  6 cartellini  
Alchimia II 

II  1 cartellino 
Alchimia II 

III  5 cartellini  
Alchimia III 

III  1 cartellino 
Alchimia III 

IV 5 cartellini  
Alchimia IV 

IV 1 cartellino 
Alchimia IV 

V 3 cartellini 
Alchimia V 

V 1 cartellino 
Alchimia V 

 
POTERI CONOSCIUTI 

 
Livello di Potere I 

 
II  III  IV V 

Miracoli 7 4 3 3 2 

 
POTERI AL GIORNO 

 
Livello di Potere: I 

 
II  III  IV V 

Miracoli 7 6 5 5 3 
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Es. un PG con Miracoli III  conosce tutti i Miracoli generici e del suo culto fino al III 

Messale, e ha a sua disposizione: 7 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉ )ȱ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ 

esclusivamente Miracoli del I Messale; 6 ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ -ÉÒÁÃÏÌÉ ))ȱ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ 

lanciare esclusivamente Miracoli del II Messale, ecc. Il lancio dei Miracoli prevede 

ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÉ 4ÅÍÐÉ ÄÉ ,ÁÎÃÉÏȟ Å ÌȭÕÓÏ ÇÉÏÒÎÁÌÉÅÒÏ î ÒÅÇÏÌÁÔÏ ÄÁÌ #ÏÓÔÏ ÄÉ 0ÏÔÅÒÅȢ 

 

 

TUTTE LE TABELLE: INCANTESIMI 

 

 
COSTI DI POTERE (MIRACOLI) 

 
Livello di 
Miracoli 
(abilità)  
 

Ȱ#ÁÒÔÅÌÌÉÎÉ 
-ÉÒÁÃÏÌÉȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Miracolo 
(Messale) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  

I 7 cartellini  
Miracoli I 

I 1 cartellino 
Miracoli I 

II  6 cartellini  
Miracoli II  

II  1 cartellino 
Miracoli II  

III  5 cartellini  
Miracoli III  

III  1 cartellino 
Miracoli III  

IV 5 cartellini  
Miracoli IV 

IV 1 cartellino 
Miracoli IV 

V 3 cartellini 
Miracoli V 

V 1 cartellino 
Miracoli V 

 
POTERI CONOSCIUTI 

 
Livello di Potere I 

 
II  III  IV V 

Incantesimi 8 6 5 5 3 

 
COSTI DI POTERE (INCANTESIMI) 

 
Livello di 
Magia 
(abilità)  
 

ȰCartellini 
Manaȱ ÁÄ 
inizio Evento 

 Livello di 
Incantesimo 
(Cerchia) 

Costo di 
Potere  
(n° cartellini)  
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Es. un PG con Magia III  conosce tutti gli Incantesimi di I e II Cerchia, e tutti quelli 

di III Cerchia delle due Sfere di Potere ÓÃÅÌÔÅ ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȢ 

Ha a sua disposizione 25 Ȱcartellini Manaȱ ÃÈÅ ÐÕĔ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ 

liberamente gli Incantesimi conosciuti di I, II e III Cerchia, che gli costeranno 

ÒÉÓÐÅÔÔÉÖÁÍÅÎÔÅ ρȟ ς Å σ Ȱcartellini Manaȱ: ogni Incantesimo ha infatti un costo 

ÅÓÐÒÅÓÓÏ ÉÎ ÎÕÍÅÒÏ ÄÉ Ȱcartellini Manaȱ ÃÈÅ ÖÁÎÎÏ ÓÔÒÁÐÐÁÔÉ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÌÏȟ Á 

seconda della Cerchia ÄȭÁÐÐÁÒÔÅÎÅÎÚÁȢ 4ÕÔÔÉ É Ȱcartellini Manaȱ ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÅÒÅ 

utilizzati per lanciare tutti gli Incantesimi, qualunque sia la loro Cerchia. Il lancio 

degli Incantesimi ÐÒÅÖÅÄÅ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÉ 4ÅÍÐÉ ÄÉ ,ÁÎÃÉÏȟ Å ÌȭÕÓÏ ÇÉÏÒÎÁÌÉÅÒÏ î 

regolato dal Costo di Potere. 

 

 

 

 

 

 

 

 

§ 6 § REGOLE COMPLEMEN TARI  
 

 

AREA / CONO (CHIAMATE) 

 
Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche prevedono ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ 

ÄÉ #ÈÉÁÍÁÔÅ ÄÉ 'ÉÏÃÏȟ ÃÈÅ Á ÖÏÌÔÅ ÓÏÎÏ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÅ ÄÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÈÅ ÑÕÁÌÉ Ȱ!2%! 8 

-%42)Ȧȱ Ï Ȱ#/./ 8 -%42)Ȧȱȡ 

o area = area circolare del raggio indicato , si estende attorno al bersaglio 

della chiamata o a chi la effettua (va specificato nella chiamata stessa); 

o cono = cono di 90° alla cui origine sta chi effettua la chiamata , e la cui 

lunghezza è indicata nella chiamata stessa. 

0ÅÒ ÑÕÁÎÔÏ ÒÉÇÕÁÒÄÁ ÌÅ ȰÅÓÐÌÏÓÉÏÎÉȱȟ ÅÓÓÅ ÖÁÎÎÏ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁÔÅ ÃÏÎ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ!2%! 8 ÍÅÔÒÉȦȱ ÃÅÎÔÒÁÔÁ ÓÕÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÅÌÌȭÅÓÐÌÏÓÉÏÎÅȟ ÅÄ ÅÓÓÁ ÉÎÆÌÕÅÎÚÁ ÁÎÃÈÅ 

ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÁÌÔÒÉ ÂÅÒÓÁÇÌÉ ÎÅÌÌȭÁÒÅÁȢ  

I 7 I 1 
II  15 II  2 
III  25 III  3 
IV 35 IV 4 
V 45 V 7 
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NB: la chiamata che si accompagna al descrittore a cono o ad ÁÒÅÁ ɉÅÓȢ Ȱ!2%! χ 

METRI, BREAK!ȱ Ï Ȱ#/./ χ -%42)ȟ φ !#15!Ȧȱ), influenza ÔÕÔÔÉ É ÂÅÒÓÁÇÌÉ ÎÅÌÌȭÁÒÅÁ, 

amici e nemici, ed eventualmente tutti i loro oggetti .  

Inoltre, se i danni di una chiamata a cono o ad area tolgono a un Personaggio tutti 

i PF alocazionali ma essi non sono sufficienti a reggere il danno complessivo, gli 

ulteriori danni subiti vanno scalati dai PF locazionali come se ogni locazione subisse 

il danno della chiamata (torace incluso). Ad esempio, se un Personaggio con 1 PF 

alocazionale rimasto e 1 PF locazionale ÉÎ ÏÇÎÉ ÌÏÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ#/./ χ -%42)ȟ φ 

!#15!Ȧȱȟ ÅÇÌÉ ÐÅÒÄÅ υ 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅ Å υ 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅ in ogni locazione! 

 

AURE (DIFENSIVE E OFFENSIVE) 
 

Alcuni effetti soprannaturali (magici, sacri o Demoniaci) conferiscono ad un 

Personaggio (PG) ÕÎȭ!ÕÒÁ $ÉÆÅÎÓÉÖÁ Ï /ffensiva, ma quale che sia la fonte di tale 

potere, un Personaggio non può disporre di più di unȭÁÕÒÁ ÁÌÌÏ ÓÔÅÓso tempo. Se 

un Personaggio ÖÉÅÎÅ ȰÂÅÒÓÁÇÌÉÁÔÏȱ ÃÏÎ ÕÎȭÁÕÒÁȟ ÑÕÁÎÄÏ ÎÅ ÈÁ ÇÉÛ ÕÎÁȟ ÌÁ ÐÒÉÍÁ 

ÓÖÁÎÉÓÃÅ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅ ÌÁÓÃÉÁÎÄÏ ÉÌ ÐÏÓÔÏ ÁÌÌÁ ÓÅÃÏÎÄÁȢ 
 

BONUS e MALUS 
 

Bonus e Malus vengono assegnati ai giocatori, e non ai Personaggi, quindi la morte 

ÄÉ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ɉ0'Ɋ ÁÄ ÕÎ %ÖÅÎÔÏ ÎÏÎ ÐÒÉÖÁ ÉÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÄÅÌÌȭÅÖÅÎÔÕÁÌÅ "ÏÎÕÓ 

o Malus consÅÇÕÉÔÏ ÃÏÎ ÔÁÌÅ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÎÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ ÃÕÉ ÓÏÐÒÁ. Essi vengono 

assegnati dopo ogni Evento e valgono 2 Punti Abilità ( PA), e si distinguono in: 

ɀ Bonus/Malus Interpretazione: lo Staff di Gioco può assegnare note positive o 

negative ai giocatori per la loro interpretazione dei Personaggi agli Eventi. 

NB: di base è richiesto ai giocatori di ȰÎÏÎ ÕÓÃÉÒÅ ÍÁÉ ÄÁÌ ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȱȟ ÏÖÖÅÒÏ ÄÉ 

interpretare e restare In Gioco per tutta ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏȠ 

ɀ Bonus Scenografia: lo Staff di Gioco può assegnare note positive ai giocatori, 

ÌÁÄÄÏÖÅ ÑÕÅÓÔÉ ÃÏÎÔÒÉÂÕÉÓÃÁÎÏ ÉÎ ÍÏÄÏ ÒÉÌÅÖÁÎÔÅ ÁÌÌȭÁÌÌÅÓÔÉÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌÅ ÓÃÅÎÏÇÒÁÆÉÅ 

ÁÄÉÂÉÔÅ ÐÅÒ Ìȭ%ÖÅÎÔÏ, mediante materiale personale. Questa tipologia di Bonus può 

essere assegnata solo una volta per singolo Personaggio. 

 

COLPO DI GRAZIA 
 

%ȭ possibile colpire un Personaggio (PG) in Tempo di Grazia per portarlo 

ÉÍÍÅÄÉÁÔÁÍÅÎÔÅ ÁÌÌÁ ÍÏÒÔÅȟ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÕÎ #ÏÌÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁ ÃÏÎ ÕÎȭÁÒÍÁ ÄÁ ÍÉÓÃÈÉÁȢ 

Tale colpo prevede un tempo di preparazione di almeno 5 secondi, in cui 

ÌȭÁÔÔÁÃÃÁÎÔÅ ÐÕĔ ÃÁÒÉÃÁÒÅ ÉÌ ÃÏÌÐÏȟ ÆÁÒÅ ÕÎ ÅÐÉÃÏ ÄÉÓÃÏÒÓÏȟ ÅÃÃȢ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÖÉÂÒÁÒÅ ÉÌ 



37 
 

ÆÅÎÄÅÎÔÅ ÍÏÒÔÁÌÅ ÁÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÍÏÒÅÎÔÅȢ 3Å ÄÕÒÁÎÔÅ É υ ÓÅÃÏÎÄÉ ÅÇÌÉ ÖÉÅÎÅ 

attaccato o distratto da Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o Esibizioni 

Bardiche, il tempo si azzera e il conteggio deve ripartire. 

NB: un Colpo di Grazia può essere parato da altri Personaggi, come un normale 

ÁÔÔÁÃÃÏ ÐÏÒÔÁÔÏ ÃÏÎ ÕÎȭÁÒÍÁȢ 

 

CONGELAMENTO DEL PERSONAGGIO 
 

Un giocatore può deciÄÅÒÅ ÄÉ ȰÃÏÎÇÅÌÁÒÅȱ ÉÌ ÐÒÏÐÒÉÏ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ɉ0'Ɋ per 

ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÒÎÅ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÄÁÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏȟ ÉÎ ÔÁÌ ÃÁÓÏ î ÃÏÎÓÉÇÌÉÁÔÏ ÄÉ ÔÒÏÖÁÒÅ 

una debita motivazione In Gioco che preveda la partenza del Personaggio, o 

comunque la sua assenza per un periodo di tempo definito o meno. Una volta  

ȰÃÏÎÇÅÌÁÔÏȱ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȟ ÉÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÌÏ ÐÕĔ ȰÓÃÏÎÇÅÌÁÒÅȱ ÄÏÐÏ ÕÎ ÍÉÎÉÍÏ ÄÉ  

tre Eventi di Gioco cui abbia partecipato, e non può congelarlo nuovamente prima 

di un anno di Eventi (che abbia partecipato o meno). Inoltre, un giocatore non può 

avere più di tre PÅÒÓÏÎÁÇÇÉȟ ÔÒÁ ÑÕÅÌÌÏ ÃÏÒÒÅÎÔÅ Å ÑÕÅÌÌÉ ȰÃÏÎÇÅÌÁÔÉȱȢ 

 

FURTO 
 

Un Personaggio (PG) può sottrarre un qualsiasi oggetto In Gioco (non averi  

ÐÅÒÓÏÎÁÌÉ &ÕÏÒÉ 'ÉÏÃÏ ÄÅÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅɊ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÐÒÏÐÒÉÁ ÒÁÐÉÄÉÔÛ ÄÉ ÍÁÎÏ Ï ÌȭÕÓÏ  

 

ÄÅÌÌȭÁÐÐÏÓÉÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ Furto; in entrambi i casi gli oggetti sottratti vanno affidati ad 

ÕÎ ÍÅÍÂÒÏ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȟ ÃÈÅ ÌÉ ÒÅÎÄÅ ÁÌ ÐÒÏÐÒÉÅÔÁÒÉÏ ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȢ 

!Ì ȰÌÁÄÒÏȱ ÖÉÅÎÅ ÉÎÖÅÃÅ ÁÓÓÅÇÎÁÔÏ ÉÌ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ ÏÇÇÅÔÔÏȱ ÃÈÅ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌÁ 

refurtiva In Gioco.  

3Å ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÖÉÅÎÅ ÓÏÔÔÒÁÔÔÏ ÓÅÎÚÁ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ ÁÂÉÌÉÔÛȟ ÉÌ ȰÌÁÄÒÏȱ ÓÉ ÒÅÃÁ ÄÁ ÕÎ 

ÍÅÍÂÒÏ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÃÏÎ ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ Å ÉÎÄÉÃÁÎÄÏ Á ÃÈÉ ÌȭÈÁ ÓÏÔÔÒÁÔÔÏȟ ÓÁÒÛ 

ÑÕÅÓÔÉ ÁÄ ÁÎÄÁÒÅ ÄÁÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÔÏ ÐÅÒ ÆÁÒÓÉ ÄÁÒÅ ÌȭÁÐÐÏÓÉÔÏ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ 

ÏÇÇÅÔÔÏȱ Å ÄÁÒÌÏ ÁÌ ȰÌÁÄÒÏȱȢ  

3Å ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÖÉÅÎÅ ÓÏÔÔÒÁÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Furto, il procedimento 

è lo stesso, con le seguenti eccezioni: 

ᴼ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÖÉÔÔÉÍÁ ÄÅÌ ÆÕÒÔÏ ÈÁ υ ÓÅÃÏÎÄÉ ÐÅÒ ÉÎÄÉÖÉÄÕÁÒÅ ÉÌ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ &ÕÒÔÏȱ 

ÃÈÅ ÉÌ ȰÌÁÄÒÏȱ ÈÁ ÁÔÔÁÃÃÁÔÏ ÁÄ uno dei suoi oggetti. Se egli se ne accorge, ÉÌ ȰÌÁÄÒÏȱ 

viene colto in flagrante ed il furto impedito; se non lo faȟ ÌȭÏÇÇÅtto viene rubato; 

 Ose il furto va a buon fine, ÉÌ ȰÌÁÄÒÏȱ ÖÁ Á ÒÉÆÅÒÉÒÅ ÄÉ ÁÖÅÒ ÁÔÔÁÃÃÁÔÏ ÉÌ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ 

FÕÒÔÏȱ ÁÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ Å ÉÌ ÍÅÍÂÒÏ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÐÒÅÎÄÅ ÓÉÁ ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÃÈÅ ÉÌ 

ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ ÏÇÇÅÔÔÏȱ ÄÁÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÃÈÅ ÈÁ subito il furto, per trattenere ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ Å 

ÄÁÒÅ ÁÌ ȰÌÁÄÒÏȱ ÉÌ cartellino, che ne indica il possesso effettivo In Gioco. 
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INGESTIONE (ERBE, REAGENTI, VELENI) 
 

,ȭingestione ÄÁ ÐÁÒÔÅ ÄÉ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ɉ0'Ɋ ÄÉ ÕÎȭÅÒÂÁȟ ÒÅÁÇÅÎÔÅ Ï ÖÅÌÅÎÏ ÃÈÅ ÇÌÉ 

rechi danno ignora i Punti Resistenza (PR) (armatura, aure, effetti) andando a 

sottrarre direttamente i Punti Ferita (PF) del Personaggio. 

NB: un Personaggio può così essere ridotto a 0 PF, pur disponendo ancora di PR. 
 

IN GIOCO e FUORI GIOCO 
 

#ÏÎ ÌÁ ÄÉÃÉÔÕÒÁ Ȱ)Î 'ÉÏÃÏȱ ÓÉ ÉÎÄÉca tutto quello che riguarda i Personaggi e le 

ÓÉÔÕÁÚÉÏÎÉ ÄÉ ÇÉÏÃÏ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȟ ÍÅÎÔÒÅ ÃÏÎ Ȱ&ÕÏÒÉ 'ÉÏÃÏȱ ÓÉ ÉÎÄÉÃÁÎÏ ÇÌÉ ÁÓÐÅÔÔÉ 

ÒÉÇÕÁÒÄÁÎÔÉ É ÇÉÏÃÁÔÏÒÉ ÉÎ Óï Å ÌÅ ÓÉÔÕÁÚÉÏÎÉ ÃÈÅ ÅÓÕÌÁÎÏ ÄÁÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ !Ä 

esempio tutti gli oggetti che costituÉÓÃÏÎÏ ÌȭÅÑÕÉÐÁÇÇÉÁÍÅÎÔÏ ÄÉ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ 

(PG) devono essere presenti fisicamente, ma sono rappresentati In Gioco dai 

ÒÉÓÐÅÔÔÉÖÉ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ ÏÇÇÅÔÔÏȱȡ ÁÄ ÅÓÅÍÐÉÏȟ ÓÅ ÕÎ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÈÁ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏȟ ÍÁ ÎÏÎ  

ne possiede il cartellino, esso non viene considerato nella sua Scheda Personaggio 

alla fine ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȢ 5Î ÁÌÔÒÏ ÃÁÓÏ ÉÎ ÃÕÉ ÌÅ ÄÉÃÉÔÕÒÅ ÔÒÏÖÁÎÏ ÕÎ ÉÍÐÏÒÔÁÎÔÅ  

ÓÉÇÎÉÆÉÃÁÔÏ î ÑÕÁÎÄÏ ÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÒÁÃÃÏÍÁÎÄÁ ÁÉ ÇÉÏÃÁÔÏÒÉ ÄÉ ÎÏÎ ȰÁÎÄÁÒÅ ÉÎ  

&ÕÏÒÉ 'ÉÏÃÏȱȟ ÏÖÖÅÒÏ ÎÏÎ ÕÓÃÉÒÅ ÄÁÌÌȭÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÚÉone del proprio Personaggio con  

ÄÉÓÃÏÒÓÉ ÎÏÎ ÉÎÅÒÅÎÔÉ Ìȭ%ÖÅÎÔÏȢ )ÎÆÉÎÅȟ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ#/.'%,!Ȧȱ ÉÎÄÉÃÁ ÌÁ  

 

ÓÏÓÐÅÎÓÉÏÎÅ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÁ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȟ ÐÅÒÍÅÔÔÅÎÄÏ ÁÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ɉÅÄ 

eventualmente ai giocatori) di andare Fuori Gioco per fare fronte a situazioni in 

cui sia necessario. 

Quando un membro dello Staff di Gioco o, eventualmente, un giocatore che abbia 

appena perso il proprio Personaggio e debba andare a cambiarsi vanno in Fuori  

Gioco, tengono una mano aperta alzata sopra la testa,  ben visibile ad indicare 

che devono essere completamente ignorati dai giocatori In Gioco. 

 

INVISIBILI e NASCOSTI 
 

I giocatori che interpretano Personaggi che si rendono invisibili o nascosti In 

Gioco, devono tenere ÕÎÁ ÍÁÎÏ ÃÏÎ ÌȭÉÎÄÉÃÅ ÁÌÚÁÔÏ ÂÅÎ ÖÉÓÉÂÉÌÅ ɉÉÎÖÉÓÉÂÉÌÅɊ o 

una mano con due dita alzate (indice e medio) ben visibile (nascosto).  
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PERQUISIZIONE e PERQUISIZIONE AVANZATA 
 

Quando un Personaggio (PG) è in Tempo di Grazia, incosciente o comunque 

indifeso (es. legato, tenuto fermo da altri Personaggi, ecc.), può essere soggetto a 

Perquisizione o Perquisizione Avanzata: in tal caso, deve rivelare gli oggetti di cui 

è in possessoȟ Å ÉÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÐÅÒÑÕÉÓÉÔÏ ÃÏÎÓÅÇÎÁ ÁÇÌÉ ÁÌÔÒÉ É ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ ÏÇÇÅÔÔÏȱ ÄÅÇÌÉ 

averi che porta addosso, mentre gli oggetti effettivi vengono consegnati allo Staff  

ÄÉ 'ÉÏÃÏȟ ÐÅÒ ÅÓÓÅÒÅ ÒÅÓÉ ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȢ  

La Perquisizione dura 1 minuto e consente di trovare tutti gli oggetti nascosti 

addosso al Personaggio. 

La Perquisizione Avanzata dura 5 minuti  e consente di trovare tutti gli oggetti 

nascosti addosso al Personaggio, anche mediante Ìȭabilità Tasca Segreta. 

Durante il processo di perquisizione, il Personaggio che ne perquisisce un altro 

ÎÏÎ ÄÅÖȭÅÓÓÅÒÅ ÄÉÓÔÏÌÔÏ ÄÁ ÑÕÁÎÔÏ ÓÔÁ ÆÁÃÅÎÄÏȟ Á ÃÁÕÓÁ ÄÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ o effetti,  

altrimenti il tempo si azzera e deve ricominciare. Durante la perquisizione, chi 

ÅÓÅÇÕÅ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÎÏÎ ÐÕĔ ÆÁÒÅ ÁÌÔÒÏ ÃÈÅ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÒÅ ÑÕÁÎÔÏ ÓÔÁ ÆÁÃÅÎÄÏȢ 

 

PRIMO COLPO (P. C.) E SECONDO COLPO (S. C.) 
 

Il primo colpo del combattimento (p. c.) è il primo in assoluto, quindi mentre si 

impugnano due armi i benefici del p. c. si applicano solo una volta e solo a una delle 

due armi (la prima a colpire). Lo stesso vale se come p. c. viene effettuato un 

attacco in mischia portato con due armi contemporaneamente. 

Le medesime regole del p. c. valgono anche per il secondo colpo (s. c.). 

RANK 
 

,ȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÁÌÃÕÎÉ Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche,  

si risolve in una Chiamata di Gioco (vedi ɘ τ ɘ Ȱ#ÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏȱ), e in tal caso la 

ÓÕÄÄÅÔÔÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ÖÁ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÁ ÄÁ Ȱ2!.+ 8Ȧȱȟ ÏÖÖÅÒÏ ÉÌ ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÅÌ  

0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ɉ0'Ɋ ÃÈÅ ÌÁÎÃÉÁ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÕÎ ÍÁÇÏ ÄÉ σЈ ÌÉÖÅÌÌÏ ÌÁÎÃÉÁ ÕÎÏ 

Ȱ342)+%$/7.Ȧȱȟ ÉÎÄÉÃÁÎÄÏ ÉÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ Å ÐÒÏÎÕÎÃÉÁÎÄÏ ÁÄ ÁÌÔÁ 

ÖÏÃÅ Ȱ342)+%$/7. 2!.+ σȦȱɊȢ 3Å ÉÌ rank del Personaggio ÃÈÅ ÌÁÎÃÉÁ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ  

è pari o superiore a quello del suo bersaglio, esso va a buon fine, mentre nel  

caso in ÃÕÉ ÉÌ ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÅÌ ȰÄÉÆÅÎÓÏÒÅȱ ÓÉÁ ÍÁÇÇÉÏÒÅ ÄÉ ÑÕÅÌÌÏ ÄÅÌÌȭ ȰÁÔÔÁÃÃÁÎÔÅȱȟ ÉÌ 

lancio non sortisce alcun effetto (es. il mago di 3° livello bersaglia:  

un Guerriero di 2° livello  OÌÏ Ȱ342)+%$/7. 2!.+ σȦȱ ÈÁ ÅÆÆÅÔÔÏȠ 

un Guerriero di 3° livello  OÌÏ Ȱ342)+%$/7. 2!.+ σȦȱ ÈÁ ÅÆÆÅÔÔÏȠ 

un Guerriero di 4° livello  OÌÏ Ȱ342)+%$/7. 2!.+ σȦȱ non ha effetto). 
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Quindi il r ank viene calcolato, sia in attacco che in difesa, come pari al livello del  

Personaggioȟ ÁÇÇÉÕÎÇÅÎÄÏ ÅÖÅÎÔÕÁÌÉ ÂÏÎÕÓ ÄÁÔÉ ÄÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÄÅÌ 0ÏÐÏÌÏ ɉÅÓȢ -ÅÚÚȭ%ÌÆÉ 

e Mezziɀgiganti) o di Classe.  

NB: nella descrizione delle capacità speciali dei Popoli e in quella delle abilità di  

#ÌÁÓÓÅȟ ÓÅ ÉÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ȰÒÁÎËȱ ÎÏÎ î ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÏ ÄÁÌÌÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ȰÏÆÆÅÎÓÉÖÏȱ Ï 

ȰÄÉÆÅÎÓÉÖÏȱȟ ÖÁÌÅ ÓÅÍÐÒÅ ÓÉÁ ÉÎ ÁÔÔÁÃÃÏ ÃÈÅ ÉÎ ÄÉÆÅÓÁȟ ÃÏÍÅ ÉÌÌÕÓÔÒÁÔÏ ÓÏÐÒÁȢ 

Per concludere, ricordiamo che il lancio di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli 

ed Esibizioni Bardiche ha effetto se:  

2!.+ 0' !44!##!.4% І 2!.+ 0' $)&%.3/2% ɉÂÅÒÓÁÇÌÉÏɊȦ 

NB: il rank  ÎÏÎ ÖÁ ÄÉÃÈÉÁÒÁÔÏ ÐÅÒ ÌÅ ȰÃÈÉÁÍÁÔÅȱ ÄÉ ÄÁÎÎÏ ɉÅÓȢ Ȱφ &5/#/ȦȱɊ e, 

sebbene i potenziamenti del rank siano cumulativi, esso non può mai essere 

superiore a rank 10 . 

,Å ÃÈÉÁÍÁÔÅ ÄÅÒÉÖÁÎÔÉ ÄÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ %ÒÂÅȟ 6ÅÌÅÎÉȟ ÅÃÃȢ ÎÏÎ sono soggette alla 

regola del rank. Così come non lo sono gli effetti delle Esibizioni Bardiche che non 

prevedono Chiamate di Gioco! 

 

RISSA 
 

In determinate situazioni In Gioco, i Personaggi possono essere portati a risolvere 

una discussione o un regolamento di conti con una Rissa: si tratta di una sequenza  

di combattimento puramente scenico, in cui i giocatori ch e vi partecipano non  

devono assolutamente avere nessun tipo di contatto fisico reale ,  

ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÎÄÏ ÃÏÌÐÉ ÃÏÎ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ Ȱ05'./Ȧȱ ÐÅÒ ÒÅÎÄÅÒÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏȢ ,Á 

2ÉÓÓÁ ÎÏÎ ÐÒÅÖÅÄÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÉÖÁ ÁÓÓegnazione di danni, anche se i Personaggi sono 

tenuti ad interpretarne i risultati.  
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§ 7 § ABILI TAô e   CLASSI 
 
 

Classi arcane: Alchimista, Mago  
Classi militari: Barbaro, Guerriero  
Classi civili: Bardo, Cacciatore, Ladro  
Classi sacre: Paladino, Sacerdote 
 

Ogni Personaggio (PG) appartiene ad una singola Classe, ovvero un archetipo che 

ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌȭÉÎÓÉÅÍÅ ÄÅÌÌÅ ÓÕÅ ÃÁÐÁÃÉÔÛȢ 4ÁÌÉ ÃÁÐÁÃÉÔÛ ÓÏÎÏ ÒÁÐÐÒÅÓentate dalle 

cosiddette Abilità, ed ognuna di esse presenta un costo in Punti Abilità (PA) ed 

eventuali requisiti: 

ɀ di abilità: il Personaggio (PG) deve essere già in possesso di altre abilità o abilità 

di grado inferiore; 

ɀ di livello: il Personaggio (PG) deve aver raggiunto un determinato numero di 

Punti Abilità (PA); 

ɀ di addestramento (#): il Personaggio (PG) deve essere addestrato In Gioco da 

un Personaggio Non Giocante (PNG) ÇÉÛ ÉÎ ÐÏÓÓÅÓÓÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÃÈÅ ÖÕÏÌÅ 

apprendere.  

,ȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏ Å É ÐÒÅÒÅÑÕÉÓÉÔÉ ÄÅÌÌÅ ÁÂÉÌÉÔÛ ÓÏÎÏ ÒÉÃÈÉÅÓÔÉ ÁÎÃÈÅ ÌÁÄÄÏÖÅ 

un Personaggio  (PG) ÁÃÑÕÉÓÉÓÃÁ ÕÎȭÁÂÉÌÉÔÛ ÔÒÁÍÉÔÅ ÕÎȭÁÌÔÒÁ (es. Artista ɀ 

Cantastorie , Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio, ecc.). 

."ȡ ÌȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏ ÎÏÎ î ÒÉÃÈÉÅÓÔÏ ɉÍÁ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÒÉÐÏÒÔÁÔÏ ÎÅÌ "ÁÃËÇÒÏÕÎÄȦ *) 

per le abilità acquistate dal giocatore in fase di Creazione del Personaggio (PG). 

* vedi § 1 ɘ ȰCreazione del Personaggioȱ 

 

Alcune abilità possono essere acquistate più volte e sono contrassegnate dal costo 

ȰɉȣɊȾÌÉÖÅÌÌÏȱȠ î ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÅÆÆÅÔÔÕÁÒÅ ÓÏÌÏ ÕÎ ÓÉÎÇÏÌÏ ÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÉ ÔÁÌÉ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÅÒ ÏÇÎÉ 

avanzamento di livello del Personaggio (PG). E massimo 10 livelli di abilità. 

 

Per le Classi Sacre (Paladino e Sacerdote), vi sono alcune abilità scritte in blu, in 

oro, o in magenta, che possono essere acquistate rispettivamente solo da Paladini 

e Sacerdoti della Chiesa ÄÅÌÌÁ $ÁÍÁ ɉÏ ȰÄÅÌ #ÁÖÁÌÉÅÒÅ "ÌÕȱɊ, da quelli della Chiesa 

ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ ɉÏ ȰÄÅÌÌÁ -ÁÓÃÈÅÒÁ Äȭ/ÒÏȱɊ, o da quelli della Chiesa del Coppiere. 

 
Segue un elenco delle Classi e dei rispettivi elenchi di abilità. 
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CLASSI ARCANE: Alchimista, Mago 

 

Alchimista  (ALC) 
 

Gli Alchimisti sono incantatori che, a differenza dei Maghi, si specializzano 

ÎÅÌÌȭÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ÄÉ -ÁÇÉÁ !rcana in soluzioni chimiche studiate in laboratorio, 

creando delle Pozioni Magiche che possono essere utilizzate al pari degli 

Incantesimi per ottenere effetti strabilianti. Le abilità ÄÅÌÌȭAlchimista sono: 

 

Alchimia I (costo: 5 pa; requisiti: #, Matematica) 

Alchimia II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Alchimia I) 

Alchimia III (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Alchimia II) 

Alchimia IV (costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Alchimia III) 

Alchimia V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Alchimia IV) 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 

Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Bestiario I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Bestiario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I) 

Biblioteca Personale I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Biblioteca Personale II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I) 

Camuffare I (costo: 8 pa) 

Cerusico (costo: 5 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite) 

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Erboristeria I (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo: 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Homunculus I (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Alchimia III, APPROVAZIONE STAFF!) 

Homunculus II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 9, Homunculus I) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici II  (costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Magici I) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ "ÉÁÎÃÁ (costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III) 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 2ÏÓÓÁ (costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III) 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 6ÅÒÄÅ (costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Mutazione I (costo: 3 pa; requisiti: Alchimia II) 
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Mutazione II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Mutazione I) 

Mutazione III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 7, Mutazione II) 

Pietra Filosofale (costo: 12 pa; requisiti: Livello 9, Alchimia IV, APPROVAZIONE STAFF!) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Pozione di Mana I (costo: 1 pa; requisiti: Pozionista I) 

Pozione di Mana II  (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana I, Pozionista II) 

Pozione di Mana III (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana II, Pozionista III) 

Pozione di Mana IV (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana III, Pozionista IV) 

Pozione di Mana V (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana IV, Pozionista V) 

Pozioni Potenziate (costo: 4 pa; requisiti: Alchimia III, Pozionista II) 

Pozionista I (costo: 3 pa; requisiti: Alchimia I) 

Pozionista II (costo: 4 pa; requisiti: Pozionista I, Alchimia II) 

Pozionista III (costo: 4 pa; requisiti: Pozionista II, Alchimia III) 

Pozionista IV (costo: 5 pa; requisiti: Pozionista III, Alchimia IV) 

Pozionista V (costo: 6 pa; requisiti: Pozionista IV, Alchimia V) 

Raccolto Mirato I (costo: 3 pa; requisiti: Erboristeria I) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Resistenza alla Magia I (costo: 5 pa; requisiti: Alchimia II) 

Resistenza alla Magia II (costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Resistenza alla Magia I) 

Resistenza alla Magia III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 7, Resistenza alla Magia II) 

Riconoscere Falsi e Contraffatti (costo: 3 pa; requisiti: Contraffare) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) 

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Veleni I (costo: 4 pa; requisiti: Erboristeria I) 
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Mago (MAG) 
 

A differenza dei loro compagni di studi, che si ÓÐÅÃÉÁÌÉÚÚÁÎÏ ÎÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÁȟ i Maghi 

apprendono come plasmare la realtà mediante antiche formule magiche. Spesso i 

loro studi non si limitano alla Magia Arcana, che mirano a combinare con quella 

Druidica per ottenere nuovi Incantesimi. Le abilità del Mago sono: 

 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #)  

Armature Leggere (costo: 2 pa)  

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere)  

Bestiario I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Bestiario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I)  

Bestiario III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Bestiario II)  

Biblioteca Personale I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Biblioteca Personale II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I) 

Biblioteca Personale III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Biblioteca Personale II) 
Capo Ritualista (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 5, Ritualista) 

Concentrazione I (costo: 3 pa) 

Concentrazione II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Concentrazione I) 

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Dottrina Arcana (costo: 3 pa/livello ; requisiti: Magia V) ** 

Duellante Arcano I (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 4) ** 

Duellante Arcano II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 6, Duellante Arcano I) 

Elementalista (costo: 6 pa; requisiti: Magia IV, Mana III) ** 

Erboristeria I (costo 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Guardiano del Rituale (costo: 4 pa; requisiti: Ritualista) 

Guardiarcana I (costo: 3 pa; requisiti: ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE!) 

Guardiarcana II  (costo: 6 pa; requisiti: Livello 3, Guardiarcana I) 

Guardiarcana III (costo: 3 pa; requisiti: Livello 6, Guardiarcana II) 

Incantesimo Affine (costo: 3/livello ; requisiti: Magia I / Magia II) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici II  (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Magici I) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Maestro della Torre (costo: 3 pa/livello ; requisiti: Magia V) 

Magia I (costo: 5 pa; requisiti: #, Leggere e Scrivere)  

Magia II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Magia I)  

Magia III (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Magia II)  

Magia IV (costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Magia III)  

Magia V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Magia IV) 
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Mago da Battaglia (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 4, Armature Medie) 
Mana I (costo: 3 pa; requisiti: Magia I)  

Mana II (costo: 4 pa; requisiti: Mana I, Magia II)  

Mana III (costo: 4 pa; requisiti: Mana II, Magia III)  

Mana IV (costo: 5 pa; requisiti: Mana III, Magia IV)  

Mana V (costo: 6 pa; requisiti: Mana IV, Magia V)  

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Memoria Formidabile (costo: 4 pa; requisiti: Magia III) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Raccolto Mirato I (costo: 3 pa; requisiti: Erboristeria I) 

Raccolto Mirato II (costo: 3 pa; requisiti: Raccolto Mirato I, Erboristeria II) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Ricerca Arcana (costo: 2 pa/livello ; requisiti: Ritualista) 

Riconoscere Falsi e Contraffatti (costo: 3 pa; requisiti: Contraffare) 

Ritualista (costo: 4 pa; requisiti: #, Magia I) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte)  

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 
 

** NB: queste abilità NON possono essere acquistate se il Personaggio è in possesso 

ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Guardiarcana! 
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CLASSI MILITARI: Barbaro, Guerriero 

 

Barbaro  (BBR) 
 

Combattenti decisamente fuori dagli schemi, i Barbari si battono con furore e 

sorridono in faccia alla morte, quando la vedono negli occhi del nemico. Non amano  

gli ordini, e il più delle volte si lanciano nella mischia senza pensarci due volte, che 

ÓÉ ÔÒÏÖÉÎÏ ÉÎ ÕÎȭÁÒÅÎÁ Ï ÓÕÌ ÃÁÍÐÏ ÄÉ ÂÁÔÔÁÇÌÉÁȢ Le abilità del Barbaro sono: 

 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Ambidestria II (costo: 4 pa; requisiti: Ambidestria I) 
Arciere I (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Archi) 

Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Berserker I (costo: 3 pa; requisiti: Ira Barbarica I) 

Berserker II  (costo: 4 pa; requisiti: Berserker I, Ira Barbarica II) 

Berserker III  (costo: 5 pa; requisiti: Berserker II, Ira Barbarica III) 

#ÁÍÐÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭ!ÒÅÎÁ (costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9, Sete di Sangue, Gladiatore III) 

Colpo Possente (costo: 8 pa; requisiti: Livello 5, Forza Straordinaria) 

Combattere alla Cieca (costo: 6 pa; requisiti: #) 

#ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) (costo: 4 pa; requisiti: Livello 3) 
Fabbro Spadaio (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Frenesia da Battaglia (costo: 6 pa; requisiti: Ira Barbarica II) 

Forza Straordinaria (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5) 

Gladiatore I (costo: 3 pa; requisiti: #, Ira Barbarica I) 

Gladiatore II (costo: 4 pa; requisiti: Gladiatore I, Ira Barbarica II) 

Gladiatore III (costo: 5 pa; requisiti: Gladiatore II, Ira Barbarica II) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Ira Barbarica I (costo: 2 pa) 

Ira Barbarica II (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Ira Barbarica I) 

Ira Barbarica III (costo: 8 pa; requisiti: Livello 8, Ira Barbarica II) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Morte Lenta (costo: 2 pa; requisiti: Potenziamento Fisico) 

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Pitture di Guerra (costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9, Invocazione Poteri Divini I, Berserker III ) 
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Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Roteare (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi ad Asta) 

Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #) 

Sete di Sangue (costo: 4 pa/livello ; requisiti: Ira Barbarica I) 

Sonno della Belva I (costo: 4 pa; requisiti: Livello 3, Ira Barbarica I) 

Sonno della Belva II (costo: 4 pa; requisiti: Sonno della Belva I, Ira Barbarica II) 

Sonno della Belva III (costo: 4 pa; requisiti: Sonno della Belva II, Ira Barbarica III) 

Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Specializzazione III (Armi a Due Mani o Armi ad Asta/Picca/Lancia da Cavaliere) 
(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [*] ) 
Stabilità (costo: 8 pa, requisiti: Livello 3) 

Stile di Combattimento ɀ Arma ad Asta (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi ad Asta/Picca/Lancia da Cavaliere]) 
Stile di Combattimento ɀ Arma a Due Mani (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi a Due Mani]) 
Usare Archi (costo: 7 pa; requisiti: #)  
Usare Armi ad Asta (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Lance Corte)  

Usare Armi a Due Mani (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mano)  

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte)  

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Lance Corte (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni)  
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Guerriero  (GRR) 
 

Addestrati alla disciplina ferrea e al combattimento in formazione, i Guerrieri 

hanno imparato a guadagnarsi prestigio e ricchezze seguendo gli ordini dei propri 

superiori, o disertando e diventando soldati di ventura che scendono in campo per il 

miglior offerente. Le abilità del Guerriero sono: 

 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Ambidestria II (costo: 4 pa; requisiti: Ambidestria I) 
Arciere I (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Archi) 

Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Armature Pesanti (costo: 5 pa; requisiti: Armature Medie) 

Armature da Guerra (costo: 8 pa; requisiti: Armature Pesanti) 

Cavaliere I (costo: 3 pa) 

Cavaliere II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 3, Cavaliere I) 

Cavaliere III (costo: 3 pa; requisiti: Veterano, Cavaliere II) 

Combattere alla Cieca (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Combattere con lo Scudo I (costo: 5 pa; requisiti: #, Scudi Medi) 

Combattere con lo Scudo II (costo: 6 pa; requisiti: #, Livello 4, Combattere con lo Scudo I) 

Condottiero (costo: 10 pa; requisiti: Livello 9, Veterano, APPROVAZIONE STAFF!) 

#ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) (costo: 4 pa; requisiti: Livello 3) 

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Fante Corazzato I (costo: 2 pa; requisiti: Armature Leggere) ** 

Fante Corazzato II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Fante Corazzato I) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Lanciere (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2, Specializzazione I [Armi ad Asta/Picca/Lancia da 

Cavaliere]) 
Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Mestiere delle Armi (costo: 3 pa; requisiti: Livello 2, Usare Armi Corte) ** 

Muro di Scudi (costo: 4 pa; requisiti: #, Scudi Medi) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
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Roteare (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi ad Asta) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Scudi Medi (costo: 6 pa; requisiti: #, Scudi Piccoli) 

Scudi Torre (costo: 8 pa; requisiti: # Scudi Medi) 

Scudiero (costo: 4 pa)  

Spadaccino Provetto I (costo: 6 pa; requisiti: Livello 3) ** 

Spadaccino Provetto II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Spadaccino Provetto I) 

Spadaccino Provetto III  (costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 7, Spadaccino Provetto II, 

Specializzazione II [Armi a Una Mano]) 
Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Specializzazione III (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [*]) 

Stabilità con gli Scudi (costo: 4 pa; requisiti: Scudi Medi) 

Stile di Combattimento ɀ Arma ad Asta (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi ad Asta/Picca/Lancia da Cavaliere]) 
Stile di Combattimento ɀ Arma a Due Mani (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi a Due Mani]) 
Stile di Combattimento ɀ Cappa e Spada (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi a Una Mano]) 

Stile di Combattimento ɀ Due Spade (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II 

[Armi a Una Mano]) 
Stile di Combattimento ɀ Fanteria (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II 

[Armi Corte o Armi a Una Mano], Scudi Medi, Combattere con lo Scudo I) 

Stile di Combattimento ɀ Lancia e Scudo (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Lance Corte], Scudi Medi) 
Usare Archi (costo: 7 pa; requisiti: #)  

Usare Armi ad Asta (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Lance Corte)  

Usare Armi a Due Mani (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mano)  

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte)  

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #)  

Usare Lance Corte (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni)  

Veterano (costo: 6 pa; requisiti: Livello 6) 

 

** NB: queste abilità NON possono essere acquistate se il Personaggio è in possesso 

ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Cavaliere! 
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CLASSI CIVILI: Bardo, Cacciatore, Ladro 

 

Bardo  (Brd)  
 

Banditori di corte, ÁÒÔÉÓÔÉ ÄÉ ÓÔÒÁÄÁȟ ÍÕÓÉÃÉ ÄÅÌÌȭÅÓÅÒÃÉÔÏȟ Å ÍÏÌÔÉ ÁÌÔÒÉ ÁÎÃÏÒÁ 

ÒÉÅÎÔÒÁÎÏ ÉÎ ÑÕÅÓÔÁ ÃÁÔÅÇÏÒÉÁȢ ) "ÁÒÄÉ ÈÁÎÎÏ ÆÁÔÔÏ ÄÅÌÌÁ ÌÏÒÏ ÁÒÔÅ ÕÎȭÁÒÍÁ ÖÅÒÁ Å 

propria, portando le loro Esibizioni a livelli tali da influenzare gli spettatori 

manipolandone la percezione, i ricordi, i sentimenti. Le abilità del Bardo sono: 

 

Acrobazia I (costo: 5 pa; requisiti: Livello 4) 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Artista ɀ Cantastorie (costo: 6 pa/livello ; requisiti: Esibizioni Bardiche III) 

Artista ɀ Giullare di Corte (costo: 6 pa/livello ; requisiti: Esibizioni Bardiche III) 

Artista ɀ Trovatore (costo: 6 pa/livello ; requisiti: Esibizioni Bardiche III) 

Bestiario I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Bestiario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I)  

Biblioteca Personale I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Biblioteca Personale II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I)  

Camuffare I (costo: 8 pa) 

Cerusico (costo: 5 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite) 

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Erboristeria I (costo 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Esibizioni Bardiche I (costo: 5 pa; requisiti: #)  

Esibizioni Bardiche II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Esibizioni Bardiche I)  

Esibizioni Bardiche III (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Esibizioni Bardiche II)  

Esibizioni Bardiche IV (costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Esibizioni Bardiche III )  

Esibizioni Bardiche V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Esibizioni Bardiche IV) 
Fabbro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fabbro Spadaio (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Furto (costo: 2 pa/livello ) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 
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Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Riconoscere Falsi e Contraffatti (costo: 3 pa; requisiti: Contraffare) 

Risonanza (costo: 3 pa/livello , requisiti: Livello 5) 

Scassinare I (costo: 4 pa) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Stile di Combattimento ɀ Cappa e Spada (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi a Una Mano]) 
Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) 

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Valutare II (costo: 4 pa; requisiti: Valutare I) 
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Cacciatore (CTR) 
 

Esploratori, guardie di confine, o semplici abitanti delle zone boschive addestrati a 

muoversi e combattere nel verde, i Cacciatori si rivelano spesso degli alleati vitali 

per coloro che vogliano attraversare la selva senza perdersi o incorrere in pericoli. 

Le abilità del Cacciatore sono: 

 

Acuto Osservatore (costo: 8 pa; requisiti: #) 

Arciere I (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Archi) 

Arciere II  (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Arciere I) 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Bestiario I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Bestiario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I)  

Biblioteca Personale I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere)  

Biblioteca Personale II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I)  

Cerusico (costo: 5 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite) 

Combattere alla Cieca (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Erboristeria I (costo 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Fabbro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fabbro Spadaio (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Furto (costo: 2 pa/livello)  

Imboscata I (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nella Natura I, Specializzazione I 

[Archi o Armi Piccole o Armi Corte]) 
Imboscata II (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Imboscata I, Specializzazione II [Archi o Armi 

Piccole o Armi Corte]) 
Inseguire la Preda I (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nella Natura I) 

Inseguire la Preda II (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Inseguire la Preda I) 

Inseguire la Preda III (costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Inseguire la Preda II, Nascondersi nella 

Natura II) 
Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Lupo Solitario I (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4) 

Lupo Solitario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 6) 
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Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Nascondersi nella Natura I (costo: 8 pa) 

Nascondersi nella Natura II (costo: 5 pa; requisiti: Nascondersi nella Natura I) 

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Raccolto Mirato I (costo: 3 pa; requisiti: Erboristeria I) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Senso della Natura (costo: 7 pa; requisiti: #, Nascondersi nella Natura I) 

Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Specializzazione III (Archi o Armi Piccole) (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [*]) 
Usare Archi (costo: 7 pa; requisiti: #) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) 
Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) 
Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Valutare II (costo: 4 pa; requisiti: Valutare I) 
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Ladro  (LDR) 
 

I Ladri sono esperti nel fondersi con le ombre degli edifici e non solo, e di cogliere di 

sorpresa i propri bersagli. Borseggiatori, sicari, assassini, di base agiscono sotto 

copertura, presentandosi con false identità e, in ogni caso, tenendo segreta la 

ÐÒÏÐÒÉÁ ÒÅÁÌÅ ȬÏÃÃÕÐÁÚÉÏÎÅȭ. Le abilità del Ladro sono: 

 

Acrobazia I (costo: 5 pa; requisiti: Livello 4) 

Acrobazia II (costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Acrobazia I) 

Acuto Osservatore (costo: 8 pa; requisiti: #) 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Attacco alle Spalle I (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nelle Ombre I, 

Specializzazione I [Armi Piccole o Armi Corte]) 
Attacco alle Spalle II (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Attacco alle Spalle I, Specializzazione II 

[Armi piccole o Armi Corte]) 
Camuffare I (costo: 8 pa) 

Camuffare II (costo: 5 pa; requisiti: Livello 4, Camuffare I) 

Colpo Mortale (costo: 10 pa; requisiti: Livello 9, Attacco alle Spalle II, Nascondersi nelle Ombre 

II, Specializzazione III [Armi Piccole]) 
Combattere alla Cieca (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Contrabbando (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Contraffare, Valutare II) 

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Erboristeria I (costo 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Fabbro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fabbro Spadaio (costo: 6 pa; requisiti: #)  

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Furto (costo: 2 pa/livello ) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Magici I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Maestria con Armi Piccole (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3, Ambidestria I) 
Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Nascondersi nelle Ombre I (costo: 8 pa) 
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Nascondersi nelle Ombre II (costo: 5 pa; requisiti: Nascondersi nelle Ombre I) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Riconoscere Falsi e Contraffatti (costo: 3 pa; requisiti: Contraffare) 

Scassinare I (costo: 4 pa) 

Scassinare II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Scassinare I) 

Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Specializzazione III (Armi Piccole) (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6,  

Specializzazione II [*]) 
Stile di Combattimento ɀ Armi Piccole (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,  

Specializzazione III [Armi Piccole]) 
Stile di Combattimento ɀ Cappa e Spada (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, 

Specializzazione II [Armi a Una Mano]) 
Stordire (costo: 6 pa; requisiti: Livello 4) 

Tasca Segreta (costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Furto) 

Torturare  (costo: 4 pa; requisiti: # Livello 4) 

Usare Archi (costo: 7 pa; requisiti: #) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) 

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) 
Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Valutare II (costo: 4 pa; requisiti: Valutare I) 

Veleni I (costo: 4 pa; requisiti: Erboristeria I) 

Veleni II (costo: 4 pa; requisiti: Veleni I) 
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CLASSI SACRE: Paladino, Sacerdote 

 

Paladino  (PAL) 
 

Braccio armato delle Chiese, i Paladini sono i difensori dei templi dedicati alle 

divinità dei Quattro Regni. Combattono forti delle armi consacrate alla causa, 

potendo percorrere anche una delle seguenti vie, a seconda della loro fede:  

Cavaliere del Tempio, Soldato Ombra, Guardiano Dorato, o Spadaccino Sargota.  

Le abilità del Paladino sono: 

 

Accolito (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio I (costo: 5 pa; requisiti: Livello 3) 

Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento 

ɀ Cavaliere del Tempio I) 
Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio III (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, 

Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio II) 
Addestramento ɀ Guardiano Dorato I (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Addestramento ɀ Guardiano Dorato II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ 

Guardiano Dorato I) 
Addestramento ɀ Guardiano Dorato III  (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ 

Guardiano Dorato II) 

Addestramento ɀ Schermidore Sargota I (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Addestramento ɀ Schermidore Sargota II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento 

ɀ Schermidore Sargota I) 
Addestramento ɀ Schermidore Sargota III (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, 

Addestramento ɀ Schermidore Sargota II) 
Addestramento ɀ Soldato Ombra I (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Addestramento ɀ Soldato Ombra II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ 

Soldato Ombra I) 
Addestramento ɀ Soldato Ombra III  (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ 

Soldato Ombra II) 
Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) 
Arma del Giusto I (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 2, Usare [*]) 

Arma del Giusto II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto I) 

Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Aspetto ÄÅÌÌȭ!ÖÁÔÁÒ (costo: 12 pa; requisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF!) 

#ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) (costo: 4 pa; requisiti: Livello 3) 

#ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ )) (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, #ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃiaio I) 
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Difensore Giurato (costo: 5 pa; requisiti: APROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN 

FASE DI CREAZIONE!) 
Disarmare (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Fabbro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fabbro Spadaio (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Grazia Divina I (costo: 5 pa; requisiti: Livello 3) 

Grazia Divina II (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Grazia Divina I) 

Imposizione delle Mani (costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto I) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Divini II (costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Divini I) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Maestria con Armi Piccole (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3, Ambidestria I) 
Mano Salda (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Roteare (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi ad Asta) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Scudi Medi (costo: 6 pa; requisiti: #, Scudi Piccoli) 

Specializzazione I (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*]) 

Specializzazione II (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*]) 

Sgominare (costo: 5 pa; requisiti: #, Addestramento ɀ Schermidore Sargota II, Disarmare, 

Imposizione delle Mani) 
Stordire (costo: 6 pa; requisiti: Livello 4) 

Usare Archi (costo: 7 pa; requisiti: #) 

Usare Armi ad Asta (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Lance Corte)  

Usare Armi a Due Mani (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mano) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) 

Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) 
Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) 
Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) 

Usare Lance Corte (costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni) 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Volontà Suprema I (costo: 6 pa; requisiti: #ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ )) 

Volontà Suprema II (costo: 6 pa; requisiti: Volontà Suprema I) 
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Sacerdote (SAC) 
 

Diretti intercessori tra le divinità e i loro fedeli, i Sacerdoti amministrano i beni 

ecclesiastici e rappresentano le Chiese al cospetto del popolo dei Quattro Regni, 

diffondendo i Dogmi. Essi sono in grado di invocare veri e propri Miracoli, facendo 

appello al potere derivante dal loro legame con le divinità stesse.  

Le abilità del Sacerdote sono: 

 

Ambidestria I (costo: 3 pa; requisiti: #) ** 
Armature Leggere (costo: 2 pa) 

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere) 

Armature Pesanti (costo: 5 pa; requisiti: Armature Medie) 

Armature da Guerra (costo: 8 pa; requisiti: Armature Pesanti) 

Aspetto ÄÅÌÌȭ!ÖÁÔÁÒ (costo: 12 pa; requisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF!) 

Bestiario I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Bestiario II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I) 

Bestiario III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Bestiario II)  

Biblioteca Personale I (costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Biblioteca Personale II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I) 

Biblioteca Personale III (costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Biblioteca Personale II) 
Cerusico (costo: 5 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite) 

Concentrazione I (costo: 3 pa) 

Concentrazione II (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Concentrazione I) 

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere) 

Creare Fascia Guaritrice (costo: 8 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite, Guarigione) 

Demonologia (costo: 4 pa, requisiti: Livello 5, Biblioteca Personale II) 

Elisir I (costo: 3 pa; requisiti: Medicina I, Erboristeria I, Biblioteca Personale I) 
Elisir II  (costo: 3 pa; requisiti: Elisir I, Medicina II, Biblioteca Personale II) 
Elisir III  (costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Elisir II, Biblioteca Personale III) 
Entropia della Carne (costo: 4 pa; requisiti: Potenziamento Fisico, Miracoli III ) 

%ÎÔÒÏÐÉÁ ÄÅÌÌȭ!ÃÃÉÁÉÏ (costo: 5 pa; requisiti: Armature Pesanti, Entropia della Carne) 

Epurare Demoni (costo: 6 pa; requisiti: Epurare NonɀMorti II ) 

Epurare Nonɀmorti I  (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3) 

Epurare Nonɀmorti II  (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Epurare NonɀMorti I) 

Erboristeria I (costo 4 pa; requisiti: #) 

Erboristeria II  (costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I) 

Fabbro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #) 

Fasciare Ferite (costo: 4 pa) 

Fiamma Spettrale I (costo: 5 pa; requisiti: Livello 5) 
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Fiamma Spettrale II  (costo: 5 pa; requisiti: Fiamma Spettrale I) 

Guarigione (costo: 4 pa/livello ; requisiti: Livello 4) 

Indagine Medica (costo: 4 pa; requisiti: Medicina II, Bestiario III) 

Invocazione Poteri Divini I (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2) 

Invocazione Poteri Divini II (costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Divini I) 

Leggere e Scrivere (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Liturgia (costo: 2 pa/livello ; requisiti: Voce del Tempio I) ** 

Matematica (costo: 2 pa; requisiti: #) 

Medicina I (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3, Cerusico) 

Medicina II (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Medicina I) 

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!) 

Miracoli I (costo: 5 pa; requisiti: #)  

Miracoli II  (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Miracoli I)  

Miracoli III  (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Miracoli II)  

Miracoli IV (costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Miracoli III )  

Miracoli V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Miracoli IV) 
Miscellanea Guerreschi (costo: 1 pa) 

Miscellanea Portigiana (costo: 1 pa) 

Percepire Demoni (costo: 4 pa; requisiti: Percepire NonɀMorti ) 

Percepire NonɀMorti  (costo: 3 pa; requisiti: #) 

Potenziamento Fisico (costo: 4 pa) 

Raccolto Mirato I (costo: 3 pa; requisiti: Erboristeria I) 

Raccolto Mirato II (costo: 3 pa; requisiti: Raccolto Mirato I, Erboristeria II) 

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE 

DI CREAZIONE!) 
Riconoscere Falsi e Contraffatti (costo: 3 pa; requisiti: Contraffare) 

Scudi Piccoli (costo: 4 pa; requisiti: #) 

Supplica (costo: 3 pa; requisiti: Voce del Tempio I) 

Torturare  (costo: 4 pa; requisiti: # Livello 4) 

Usare Armi a Una Mano (costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte) ** 
Usare Armi Corte (costo: 1 pa; requisiti: #) ** 
Usare Armi da Lancio (costo: 1 pa; requisiti: #) ** 
Usare Bastoni (costo: 1 pa; requisiti: #) ** 

Valutare I (costo: 4 pa; requisiti: Matematica) 

Valutare II (costo: 4 pa; requisiti: Valutare I) 

Voce del Tempio I (costo: 4 pa; requisiti: #, Miracoli I) 

Voce del Tempio II (costo: 3 pa; requisiti: Voce del Tempio I) ** 

 

** NB: queste abilità NON possono essere acquistate da un Sacerdote del Coppiere! 
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TUTTE ,% !"),)4!ȭ 

 
Accolito   
(PAL) costo: 4 pa; requisiti: # 

Il Personaggio guadagna una riserva di punti rituale pari a metà del suo livello 

arrotondato per difetto. 

 

Acrobazia I, II  
I°] (BRD, LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 4 

II°] (LDR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 7; Acrobazia I 

Grazie alla sua agilità e prontezza di riflessi, il Personaggio guadagna i seguenti 

benefici: 

 

Acuto Osservatore  
(CTR, LDR) costo: 8 pa; requisiti: # 

Il Personaggio è in grado di vedere i soggetti nascosti (due dita alzate) entro 6 m 

da lui, che egli si muova o stia fermo. 

NB: questa abilità non si applica ai soggetti incorporei (es. spettri). 

 

Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio I, II , III   
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: Livello 3 

II°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio I 

III °] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ Cavaliere del Tempio II 

MÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏ tradizionale di difensore del tempio, il Paladino ottiene 

i seguenti benefici: 

 

 

Livello abilità Benefici 
 

I ÑÕÁÎÄÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ÕÎÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ da un attacco o 
come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o 
Esibizioni Bardiche, il PG cade a terra ma si rialza subito 
ÄÉÃÈÉÁÒÁÎÄÏ Ȱ!#2/"!:)!Ȧȱȟ senza attendere 5 secondi 
 

II  ÑÕÁÎÄÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ÕÎÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ da un attacco o 
come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o 
Esibizioni Bardiche, il PG ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ.  
NB: quando si utilizza Acrobazia II, è consigliata la simulazione 
di una schivata per coerenza scenica. 

Livello abilità Benefici 
 



61 
 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Addestramento ɀ 

Guardiano Dorato, Addestramento ɀ Soldato Ombra, o Addestramento  

ɀ Schermidore Sargota. 

 

Addestramento  ɀ Guardiano Dorato I, II, III  
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3 

II°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ Guardiano Dorato I 

III °] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ Guardiano Dorato II 

Il Paladino ha deciso di intraprendere la via dei Guardiani Dorati, ovvero i 

difensori dei templi di Obren per antonomasia, specializzati nel combattimento 

con due spade gemelle. MÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏȟ ÉÌ Personaggio ottiene i 

seguenti benefici: 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa della 

Maschera. Inoltre non può essere scelta se già in possesso di Addestramento ɀ 

Cavaliere del Tempio, Addestramento ɀ Soldato Ombra, o Addestramento ɀ 

Schermidore Sargota. 

 

Addestramento ɀ Schermidore Sargota I, II, III  
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3 

II°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ Schermidore Sargota I 

III °] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ Schermidore Sargota II 

Il Paladino ha deciso di intraprendere la via degli Schermidori Sargoti, ovvero gli 

ÓÐÁÄÁÃÃÉÎÉ ÄÅÌÌȭÁÎÔÉÃÏ 2ÅÇÎÏ ÄÉ 3ÁÒÇÏÎ, specializzati nel combattimento con una 

mano libera. -ÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏȟ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÏÔÔÉÅÎÅ É ÓÅÇÕÅÎÔÉ ÂÅÎÅÆÉÃÉȡ 

Livello abilità Benefici 
 

 

I Armature Pesanti (vedi abilità)  
 

II  Muro di Scudi (vedi abilità)  
 

III  
 

Stile di Combattimento ɀ Lancia e Scudo (vedi abilità)  

Livello abilità Benefici 
 

I Ambidestria II (vedi abilità)  
 

II  Combattere alla Cieca (vedi abilità)  
 

III  Stile di Combattimento ɀ Due Spade (vedi abilità)  
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NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa del 

Coppiere. Inoltre non può essere scelta se già in possesso di Addestramento ɀ 

Cavaliere del Tempio, Addestramento ɀ Soldato Ombra, o Addestramento ɀ 

Guardiano Dorato. 

 

Addestramento ɀ Soldato Ombra I, II, III  
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3 

II°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Addestramento ɀ Soldato Ombra I 

III °] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Addestramento ɀ Soldato Ombra II 

Il Paladino ha deciso di intraprendere la via dei Soldati Ombra, ovvero membri 

ÄȭïÌÉÔÅ ÄÅÌÌȭÅÓÅÒÃÉto della Chiesa della Dama, in netta minoranza rispetto ai 

Paladini ordinari: sono specializzati in missioni di recupero ed attacchi mirati. 

MÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÄÄÅÓÔÒÁÍÅÎÔÏȟ ÉÌ Personaggio ottiene i seguenti benefici: 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa della 

Dama. Inoltre non può essere scelta se già in possesso di Addestramento ɀ Cavaliere 

del Tempio, Addestramento ɀ Guardiano Dorato, o Addestramento ɀ Schermidore 

Sargota. 

 

Alchimia I, II, III, IV, V  
I°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: #, Matematica 
II°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Alchimia I  
III °] (ALC) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Alchimia II  
IV°] (ALC) costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Alchimia III  
V°] (ALC) costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Alchimia IV 

Consente di disporre di Pozioni Magiche ad uso singolo, come disposto nella  

tabella: 

 

I Spadaccino Provetto I (vedi abilità)  
 

II  Spadaccino Provetto II  (vedi abilità)  
 

III  Spadaccino Provetto III (vedi abilità)  
 

Livello abilità Benefici 
 

I Nascondersi nelle Ombre I (vedi abilità)  
 

II  Attacco alle Spalle I (vedi abilità)  
 

III  Specializzazione III (Armi Piccole) (vedi abilità)  
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NB: Alchimia V non può essere acquistata se già in possesso di Pietra Filosofale. 

 

Ambidestria I  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 3 pa; requisiti: #  

Consente di impugnare contemporaneamente due Armi Piccole o due Armi Corte;  

ÕÎȭ!ÒÍÁ #ÏÒÔÁ Å ÕÎȭ!ÒÍÁ 0ÉÃÃÏÌÁȠ Ï ÕÎȭ!ÒÍÁ Á 5ÎÁ -ÁÎÏ Å ÕÎȭ!ÒÍÁ 0ÉÃÃÏÌÁ 

oppure Corta. Inoltre, permette di colpire con entrambe le estremità dei Bastoni 

e delle Armi ad Asta. 

NB: questa abilità non può essere acquistata da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Ambidestria II  
(BBR, GRR) costo: 4 pa; requisiti: Ambidestria I  

Consente di impugnare contemporaneamente due armi a una mano. 

 

Arciere  I, II  
I°] (BBR, GRR, BRD, CTR) costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Archi 

II°] (CTR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Arciere I 

Quando utÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÒÃÏ ÉÎ ÂÁÔÔÁÇÌÉÁȟ ÉÌ Personaggio può mirare ai punti deboli degli  

avversari ɉÅÓȢ ÇÉÕÎÔÕÒÅ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ), rendendo più efficaci gli attacchi: 

."ȡ Á ÐÒÅÓÃÉÎÄÅÒÅ ÄÁÌÌÁ ÄÅÓÃÒÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ puramente scenica, è severamente 

vietato mirare a locazioni differenti da torace e arti (no testa, no parti basse). 

 

 

Livello abilità 
 

Pozioni Magiche conosciute Pozioni Magiche al giorno 

I 5 7 
II  4 6 
III  3 5 
IV 3 5 
V 2 3 

Livello abilità Effetto 
 

I +1 sempre (si somma agli eventuali effetti di Specializzazione) 
 

II  +1 sempre e Ȱ$/,/2Ȧȱ ÐȢ ÃȢ 
NB: questo effetto può essere combinato con quello di 
Specializzazione III (Archi), consentendo al Personaggio di 
dichiarare Ȱ$/,/2Ȧȱ sia al p. c. (primo colpo) che al s. c. (secondo 
colpo) del combattimento. 
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Arma del Giusto  I, II  
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 2, Usare [*] 

II°] (PAL) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto I    

Il Personaggio stabilisce un legame sacro con la propria arma, che viene scelta al 

ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȢ )Ì ÌÅÇÁÍÅ ÃÏÎÆÅÒÉÓÃÅ ÁÌÌȭÁÒÍÁ ÐÒÏÐÒÉÅÔÛ ÓÐÅÃÉÁÌÉ 

legate alla fede del Paladino, come segue: 

Per acquistare Arma del Giusto I, è obbligatorio ÅÓÅÇÕÉÒÅ ÕÎȭÁÐÐÏÓÉÔÁ ÓÅÑÕÅÎÚÁ 

ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÔÉÖÁ )Î 'ÉÏÃÏȟ ÃÈÅ ÐÒÅÖÅÄÁ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎ ÒÉÔÕÁÌÅ ÓÁÃÒÏȢ 

."ȡ É ÂÏÎÕÓ ÄÁÔÉ ÄÁ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÓÉ ÁÐÐÌÉÃÁÎÏ ÅÓÃÌÕÓÉÖÁÍÅÎÔÅ ÓÅ ÌȭÁÒÍÁ î ÉÍÐÕÇÎÁÔÁ 

dal proprio Paladino. Inoltre, non è possibile per il Personaggio legarsi, mediante  

questa abilità, a più di una singola arma contemporaneamente.  

 

Armature Leggere  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 2 pa   

Consente di indossare tutte le corazze che rientrano nella categoria delle 

Armature Leggere. 

 

Armature Medie   
(ALC, MAG, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggere   

Consente di indossare tutte le corazze che rientrano nella categoria delle 

Armature Medie. 

 

Armature Pesanti 
(GRR, SAC) costo: 5 pa; requisiti: Armature Medie    

Consente di indossare tutte le corazze che rientrano nella categoria delle 

Armature Pesanti. 

Livello abilità Chiesa della Dama 
 

#ÈÉÅÓÁ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ Chiesa del Coppiere 

I +1 TENEBRA 
sempre 

 

+1 LUCE sempre + 1 CAOS sempre 

II  +1 TENEBRA 
sempre e +2 

TENEBRA p. c. 
ÉÎÏÌÔÒÅ ÌȭÁrma 

benedetta è immune 
alle chiamate 
Ȱ"2%!+Ȧȱ 

+1 LUCE sempre  
Å Ȱ#%#)4!ȭȦȱ * p. c. 

vs NonɀMorti 
inoltre  ÌȭÁÒÍÁ 
benedetta è  
immune alle 

ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ"2%!+Ȧȱ 
* il rank è pari al 

livello del Paladino 
 

+ 1 CAOS sempre  
e +2 CAOS p. c. 
inoltre  ÌȭÁÒÍÁ 

benedetta è immune 
alle chiamate 
Ȱ"2%!+Ȧȱ 
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NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Armature Da Guerra  
(GRR, SAC) costo: 8 pa; requisiti: Armature Pesanti   

Consente di indossare tutte le corazze che rientrano nella categoria delle 

Armature da Guerra. 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Artista ɀ Cantastorie  
(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche III   

Il Bardo ÓÉ î ÓÐÅÃÉÁÌÉÚÚÁÔÏ ÎÅÌÌȭÁÒÔÅ ÄÅÌÌÁ ÎÁÒÒÁÚÉÏÎÅȟ ÏÔÔÅÎÅÎÄÏ ÕÎÏ ÄÅÉ ÓÅÇÕÅÎÔÉ 

benefici: 

ς  Bestiario III (vedi abilità);  

ɀ Biblioteca Personale III (vedi abilità);  

ɀ raddoppia il numero di bersagli delle Esibizioni ÃÏÎ ÉÌ ÄÅÓÃÒÉÔÔÏÒÅ ȰÅÆÆÅÔÔÏ 

ÍÅÎÔÁÌÅȱ Å ÓÅÎÚÁ ÌÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ȰÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁȱȠ 

ɀ  raddoppia il numero di bersagli delle Esibizioni ÃÏÎ ÉÌ ÄÅÓÃÒÉÔÔÏÒÅ ȰÉÌÌÕÓÉÏÎÅȱ Å 

ÓÅÎÚÁ ÌÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ȰÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁȱȢ 

Questo beneficio non può ÅÓÓÅÒÅ ÃÏÍÂÉÎÁÔÏ ÁÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Risonanza. 

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Artista ɀ Giullare 

di Corte o Artista ɀ Trovatore. 

 

Artista ɀ Giullare di Corte  
(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche III   

IÌ "ÁÒÄÏ ÓÉ î ÓÐÅÃÉÁÌÉÚÚÁÔÏ ÎÅÌÌȭÁÒÔÅ ÄÅÌÌÏ ÓÐÅÔÔÁÃÏÌÏȟ ÏÔÔÅÎÅÎÄÏ ÕÎÏ ÄÅÉ ÓÅÇÕÅÎÔÉ 

benefici: 

ɀ Acrobazia II (vedi abilità);  

ɀ Camuffare II (vedi abilità);  

ɀ rank +2 (massimo rank 10) con tre Esibizioni differenti a scelta tra quelle 

conosciute dal Bardo (non è possibile ottenere rank +4 o +6 con una singola  

Esibizione in questo modo)Ƞ ÌÅ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ ÖÁÎÎÏ ÓÃÅÌÔÅ ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ  

di questa abilità, e non possono essere cambiate.  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Artista ɀ  

Cantastorie o Artista ɀ Trovatore. Si ricorda, inoltre, che uno specifico beneficio di  

questa abilità non può essere scelto più volte. 
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Artista ɀ Trovatore  
(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche III    

Il Bardo si è specializzato nella poetica a tema cavalleresco e conduce, egli stesso, 

una vita avventurosa alla continua ricerca di ispirazione: 

ɀ #ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) (vedi abilità) ; 

ɀ Spadaccino Provetto I (vedi abilità);  

ɀ raddoppia la durata massima delle Esibizioni con la specifica ȰÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁȱ 

eseguite su un gruppo armato di almeno 5 Personaggi (Bardo incluso). Questo 

beneficio non può ÅÓÓÅÒÅ ÃÏÍÂÉÎÁÔÏ ÁÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Risonanza.  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Artista ɀ 

Cantastorie o Artista ɀ Giullare di Corte. 

 

Aspetto ÄÅÌÌȭ!ÖÁÔÁÒ 
(PAL, SAC) costo: 12 pa; requisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF! 

LȭÁÄÅÐÔÏ ɉ3ÁÃÅÒÄÏÔÅ Ï 0ÁÌÁÄÉÎÏɊ ha dedicato la sua vita alla propria divinità, 

compiendo incredibili gesta nel nome della propria fede. In questo modo ha 

ÇÕÁÄÁÇÎÁÔÏ ÌȭÁÔÔÅÎÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ ÄÉÖÉÎÉÔÛ ÓÔÅÓÓÁȟ che ha posato i suoi occhi sul 

Personaggio, donandogli la più alta tra le benedizioni, conferendo ad un mortale 

ÌȭÁÓÐÅÔÔÏ Å ÌÅ ÃÁÐÁÃÉÔÛ ÄÉ ÕÎ ÅÓÓÅÒÅ ÕÌÔÒÁÔÅÒÒÅÎÏȢ 

NB: non è possibile acquistare questa abilità se già in possesso di Demonologia. 

Inoltre, per scegliere ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÁ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ 

 

Attacco alle Spalle I, II  
I°] (LDR) (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nelle Ombre I, Specializzazione I [Armi piccole 
o Armi Corte]) 
II°] (LDR) (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Attacco alle Spalle I, Specializzazione II [Armi piccole o 
Armi Corte]) 

Il Personaggio è in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli 

avversari. Se il Personaggio riesce ad attaccare il bersaglio senza farsi vedere da 

ÑÕÅÓÔȭÕÌÔÉÍÏȟ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ȰHIDDENȦȱȟ ÏÔÔÉÅÎÅ É ÓÅÇÕÅÎÔÉ ÂÅÎÅÆÉÃÉȡ  

Livello abilità !ÔÔÁÃÃÏ ȰHIDDENȦȱ 
 

I ÌȭÁÔÔÁÃÃÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ +1 danno 
 

II  ÌȭÁÔÔÁÃÃÏ infligge +2 danni 
 

NB: il Personaggio può applicare questa abilità solo ad attacchi sferrati con armi 

appartenenti alla categoria delle Armi Piccole o Armi Corte. 
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Berserker  I, II, III  
I°] (BBR) costo: 3 pa; requisiti: Ira Barbarica I 
II°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti: Berserker I, Ira Barbarica II 
III °] (BBR) costo: 5 pa; requisiti: Berserker II, Ira Barbarica III 

Quando si trova nello stato di Ira Barbarica, il Personaggio ottiene dei benefici 

aggiuntivi: 

NB: quando è nello stato di Berserker II o III  *, il Personaggio non riesce a 

distinguere gli amici dai nemici. Inoltre questa abilità non può essere acquistata se 

già in possesso di Gladiatore. 

 
Bestiario  I, II, III  
I°] (ALC, MAG, BRD, CTR, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere 
II°] (ALC, MAG, BRD, CTR, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario I 
III °] (MAG, SAC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Bestiario II 

Nel corso del tempo il Personaggio ha messo insieme un discreto numero di testi 

scritti, focalizzandosi su quelli riguardanti la misteriosa fauna della Selva Oscura,  

che può consultare per ottenere informazioni su conoscenze che non sono di 

dominio comune. Segue la tabella di riferimento:  

Livello abilità Usi giornalieri 
 

Effetto Tempo di Riposo 

I questa abilità 
va utilizzata 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

il PG dichiara  
Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ 
ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱ 

subite durante  
lo stato di Berserker 

 

5 minuti  

II * questa abilità 
va utilizzata 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

il PG dichiara  
Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ 
ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱ Å 
Ȱ#(!2-%Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ 
durante lo stato di 

Berserker 
 

5 minuti  

III *  questa abilità 
va utilizzata 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

 

il PG dichiara  
Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ 
ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱȟ 
Ȱ#(!2-%Ȧȱ Å Ȱ345.Ȧȱ 

subite durante  
lo stato di Berserker 

 

10 minuti  

Livello abilità Conoscenze 
 



68 
 

."ȡ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Bestiario III può essere acquistata solo da un Sacerdote del Coppiere. 

 

Biblioteca Personale I , II, III  
I°] (ALC, MAG, BRD, CTR, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Leggere e Scrivere 
II°] (ALC, MAG, BRD, CTR, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale I 
III°] (MAG, SAC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 6, Biblioteca Personale II 

Nel corso del tempo il Personaggio ha messo insieme un discreto numero di testi 

scritti, che può consultare per ottenere informazioni su conoscenze che non sono 

di dominio comune (es. arte, botanica, geografia, letteratura, storia, ecc.). Segue la 

tabella di riferimento: 

."ȡ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Biblioteca III può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa 

del Coppiere. 

 

#ÁÍÐÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭ!ÒÅÎÁ 
(BBR) costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9, Sete di Sangue, Gladiatore III   
Il Barbaro usa finire i propri avversari in modo teatrale e cruento e, quando 

effettua un Colpo di Grazia durante lo stato di Gladiatore, ÐÕĔ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ ȰAREA 

9m, PAURAȦȱ, guadagnando un bonus morale di +2 PR temporanei fino alla fine  

del combattimento, grazie alÌȭÅÂÂÒÅÚÚÁ ÄÅÌ ÓÁÎÇÕÅ ÓÕÌ ÖÉÓÏ. Questa abilità può 

essere utilizzata una volta per combattimento. 

 

Camuffare I  
(ALC, BRD, LDR) costo: 8 pa 
CÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ ÁÓÓÕÍÅÒÅ ÌȭÁÓÐÅÔÔÏ ÄÉ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÉÎÄÉÖÉÄÕÏ ÄÅÌ ÐÒÏÐÒÉÏ ÐÏÐÏÌÏȟ ÍÅÄÉÁÎÔÅ 

ÌȭÕÓÏ ÄÉ intrugli e trucchi di scena. 

I Fauna della Selva Oscura (ai confini col Regno di Armidas) 
 

II  Fauna della Selva Oscura (profondità della foresta) 
 

III  Fauna della Selva Oscura (Reame Boscoso) 
 

Livello abilità: Conoscenze 
 

I Regno di Armidas 
 

II  Quattro Regni di Raulan (Regno di Armidas, Principato di 
Volrash, Regno di Castevium, Regno di Paragon) 
 

III  Reame Boscoso di Ellorn, Tressen, e territor i oltre il Vallo 
ÄÅÌÌȭ!ÌÌÅÁÎÚÁ (Desolazione di Messalla, Lontano Est, ecc.) 
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Camuffare II  
(LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 4, Camuffare I 
CÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ ÁÓÓÕÍÅÒÅ ÌȭÁÓÐÅÔÔÏ ÄÉ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÉÎÄÉÖÉÄÕÏ ÄÉ ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÐÏÐÏÌÏ 

ÃÏÎÏÓÃÉÕÔÏȟ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ intrugli e trucchi di scena. 

 

Capo Ritualista  
(MAG) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 5, Ritualista 
Il Personaggio guadagna una riserva totale di punti rituale pari al doppio del suo 

livello. 

NB: un Personaggio con Ritualista e Capo Ritualista ha una riserva totale di punti 

rituale pari al doppio del suo livello. 

 

Cavaliere I, II, III  
I°] (GRR) costo: 3 pa; 

II°] (GRR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 3, Cavaliere I 

III°] ( GRR) costo: 3 pa; requisiti: Veterano, Cavaliere II 

Il Personaggio combatte forte delle proprie virtù, ma cedendo anche ai suoi vizi. 

 

VIRTÙ 

ɀ Fortezza: ottiene i benefici di #ÕÏÒÅ Äȭ!cciaio II, ÍÁ ÓÁÒÛ ÓÅÍÐÒÅ ÌȭÕÌÔÉÍÏ a 

ritirarsi da un combattimento. 

ɀ Temperanza: ottiene immunità a ȰCHARMEȦȱȟ tuttavia sarà infastidito dal troppo 

lasciarsi andare, dalle feste, dagli schiamazzi e sarà spinto a riportÁÒÅ ÌȭÏÒÄÉÎÅ Å ÉÌ 

buoncostume; altrimenti si dovrà alÌÏÎÔÁÎÁÒÅ ÄÁÌÌȭÅÌÅÍÅÎÔÏȾÃÏÎÔÅÓÔÏ ÄÉ ÄÉÓÔÕÒÂÏ. 

ɀ Giustizia: ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÁ prima chiamata numerica subita (ma non 

agli effetti). Si sentirà sempre in dovere di opporsi alle ingiustizie. 

 

Livello abilità Benefici 

I Il Personaggio può sfidare un avversario, dichiarando 
Ȱ#/-!.$/ 2!.+ 8ȡ ÃÏÍÂÁÔÔÉ ÃÏÎÔÒÏ ÄÉ ÍÅȦȱȟ ÄÏÖÅ Ȱ8ȱ î ÐÁÒÉ ÁÌ 
suo livello. 
Tale effetto può essere utilizzato fuori dal combattimento (a 
piacimento) o in combattimento (una volta a combattimento). 
 

II  Il Personaggio sceglie: una virtù , oppure due virtù  e un vizio. 
Inoltre  dichiara +1 danno con le armi di una categoria a scelta. 
 

III  Quando utilizza Veterano, il Personaggio influenza un numero 
massimo di bersagli pari al proprio livello. 
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VIZI 

ɀ Vanagloria: la vanità personale è al primo posto in assoluto, ogni cosa che il 

Personaggio fa è migliore di quanto fatto dagli altri; 

ɀ Accidia: dopo aver combattuto sente il bisogno irrefrenabile di riposarsi. A meno 

che non siano in pericolo delle persone a cui tiene, il Personaggio non si scomoda; 

ɀ Superbia: deve dimostrare di essere il migliore, superiore rispetto agli altri. 

NB: qÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÁ ÓÅ ÓÉ î ÇÉÛ ÉÎ ÐÏÓÓÅÓÓÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ 

Scudiero. 

 

Cerusico 
(ALC, BRD, CTR, SAC) costo: 5 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite   
Questa abilità funziona come Fasciare Ferite, ÃÏÎ ÌȭÅÃÃÅÚÉÏÎÅ ÃÈÅ ÁÌ termine dei 5 

minuti di Tempo di Grazia incrementato, il Personaggio recupera 1 PF locazionale 

al torace. In aggiunta il Personaggio può dedicarsi ad un singolo arto per volta per 

far recuperare 1PF in quella locazione dopo 2 minuti.  

 

Colpo Mortale  
(LDR) costo: 10 pa; requisiti: Livello 9, Attacco alle Spalle II, Nascondersi nelle Ombre II, 

Specializzazione III [Armi Piccole] 
Il Ladro è in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli 

avversari. Se il Personaggio riesce ad attaccare il bersaglio senza farsi vedere da 

ÑÕÅÓÔȭÕÌÔÉÍÏȟ ÐÕĔ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ()$$%. :%2/ȦȱȢ 

NB: il Personaggio può applicare questa abilità solo ad attacchi sferrati con armi 

appartenenti alla categoria delle Armi Piccole. 

 

Colpo Possente 
(BBR) costo: 8 pa; requisiti: Livello 5, Forza Straordinaria 

FÉÎÔÁÎÔÏ ÃÈÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÕÎȭÁÒÍÁ Á ÄÕÅ ÍÁÎÉ Ï ÕÎȭÁÒÍÁ ÁÄ ÁÓÔÁȟ ÉÌ "ÁÒÂÁÒÏ ÐÕĔ  

caricare un attacco per 5 secondi per raddoppiare il danno, esso conta come p. c.  

del combattimento. Durante il caricamento, il Personaggio deve restare fermo in 

posizione ÏÆÆÅÎÓÉÖÁ Å ÎÏÎ ÓÕÂÉÒÅ ÁÔÔÁÃÃÈÉ Ï ÅÆÆÅÔÔÉ ÃÈÅ ÌÏ ÄÉÓÔÏÌÇÁÎÏ ÄÁÌÌȭÁÚÉÏÎÅ ÃÈÅ 

sta compiendo, altrimenti il conteggio viene azzerato. 

NB: quando si utilizza Colpo Possente, non è possibile farlo per i successivi 10 

secondi. Inoltre, questa abilità si applica esclusivamente ai bonus al danno dati da 

altre abilità del Barbaro, quali Gladiatore, Forza Straordinaria e Specializzazione. 

  

Combattere alla Cieca 
(BBR, GRR, CTR, LDR) costo: 6 pa; requisiti: #   
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Il Personaggio è in grado di continuare a combattere in mischia contro soggetti 

che si rendano invisibili (indice alzato) dopo che hanno già ingaggiato battaglia 

con lui, come se fossero ancora visibili. 

NB: questa abilità si applica solo al combattimento in mischia, e agli attacchi con le 

armi da mischiaȡ ÓÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÒÉÅÓÃÅ Á ÄÉÓÉÎÇÁÇÇÉÁÒsi dal combattimento e a 

rendersi invisibile (indice alzato), il Personaggio non lo vede più. 

 

Combattere con lo Scudo I 
(GRR) costo: 5 pa; requisiti: #, Scudi Medi 
Fintanto che impugna uno scudo medio o torre , il Personaggio lo può usare come 

ÕÎȭarma per infliggere 1 danno in combattimento. 

."ȡ ÄÁÔÁ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÖÉÓÔÁ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ ÓÉ ÒÉÃÏÒÄÁ ÃÈÅ ÉÌ ÃÏÌÐÏ ÃÏÎ ÌÏ ÓÃÕÄÏ ÖÁ ÄÁÔÏ 

pianoȢ %ȭ ÓÕÆÆÉÃÉÅÎÔÅ ÔÏÃÃÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÃÏÎ ÌÏ ÓÃÕÄÏ ÓÉÍÕÌÁÎÄÏ ÉÌ ÃÏÌÐÏȢ 

 

Combattere con lo Scudo II  
(GRR) costo: 6 pa; requisiti: #, Livello 4, Combattere con lo Scudo I 

Fintanto che impugna uno scudo medio o torre , il Personaggio lo può usare come 

ÕÎȭarma per infliggere 2 danni in combattimento. 

Inoltre, fintanto che impugna uno scudo medio o torre , può effettuare una carica 

ÃÏÎÔÒÏ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ (distanza minima: 3 m) e colpirlo con lo scudo, dichiarando 

Ȱ342)+%$/7.ȦȱȢ  

."ȡ ÄÁÔÁ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÖÉÓÔÁ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ ÓÉ ÒÉÃÏÒÄÁ ÃÈÅ ÉÌ ÃÏÌÐÏ ÃÏÎ ÌÏ ÓÃÕÄÏ ÖÁ ÄÁÔÏ  

ÐÉÁÎÏȢ %ȭ ÓÕÆÆÉÃÉÅÎÔÅ ÔÏÃÃÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÃÏÎ ÌÏ ÓÃÕÄÏ simulando il colpo. 

 

Concentrazione I  
(MAG, SAC) costo: 3 pa 
Consente di continuare il lancio di un Incantesimo o Miracolo, dopo la prima volta 

che si subiscono ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ȰÉÌÌÕÓÉÏÎÅȱ Ï danni (da un attacco o un effetto), a patto 

ÃÈÅ ÎÏÎ ÓÉ ÄÉÖÅÎÇÁ ÉÎÃÏÓÃÉÅÎÔÉ ɉÅÓȢ ÓÕÂÅÎÄÏ Ȱ345.Ȧȱ Ï ÖÅÎÅÎÄÏ ÒÉÄÏÔÔÉ Á π 0& ÁÌ 

torace) o posti in condizioni che non consentono di ricorrere alla componente  

gestuale di detto Incantesimo o Miracolo (es. subendo Ȱ342)+%$/7.Ȧȱȟ 

Ȱ#253(Ȧȱȟ Ï Ȱ0!2!,9:% ÁÌÌÅ ÂÒÁÃÃÉÁȦȱɊ. 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa della 

Dama. 

 

Concentrazio ne II  
(MAG, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Concentrazione I   
Consente di continuare il lancio di un Incantesimo o Miracolo, dopo la seconda  

volta che si subiscono ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ȰÉÌÌÕÓÉÏÎÅȱ Ï danni (da un attacco o un effetto), a 
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patto che non si divenga incoscienti e posti in condizioni che non consentono di 

ricorrere alla componente gestuale di detto Incantesimo o Miracolo. 

 

Condottiero  
(GRR) costo: 10 pa; requisiti: Livello 9, Veterano, APPROVAZIONE STAFF! 
Il Guerriero ha solcato diversi campi di battaglia, e combattuto accanto ad una 

ÍÏÌÔÉÔÕÄÉÎÅ ÄÉ ÃÏÍÐÁÇÎÉ ÄȭÁÒÍÅȟ ÉÍÐÁÒÁÎÄÏ Á ÃÏÎÄÕÒÒÅ ÄÅÉ ÇÕÅÒÒÉÅÒÉ ÉÎ ÂÁÔÔÁÇÌÉÁȢ 

Utilizzando Condottiero, ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÕÎ ÅÐÉÃÏ ÄÉÓÃÏÒÓÏ ÄȭÉÎÃÉÔÁÍÅÎÔÏ ÁÉ ÐÒÅÓÅÎÔÉȟ ÉÌ 

Personaggio è in grado di infiammare gli animi e conferire un bonus morale 

ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÏ ÄÉ Ϲρ ÄÁÎÎÏ Å ÌȭÉÍÍÕÎÉÔÛ Á Ȱ0!52!Ȧȱ Á ÃÏÌÏÒÏ ÃÈÅ ÃÏÍÂÁÔÔÏÎÏ ÁÌ ÓÕÏ 

seguito, fintanto che lo fanno per la sua causa. 

Questa abilità può essere utilizzata una volta al giorno. 

NB: gli effetti di questa abilità svaniscono dal momento che un Personaggio smetta 

di combattere per la causa del proprio condottiero o laddove questi non sia più in 

ÖÉÓÔÁ ÄÅÉ ÓÕÏÉ ÁÌÌÅÁÔÉȟ ÐÅÒÄÁ É ÓÅÎÓÉ ɉÅÓȢ Ȱ345.ȦȱɊ Ï sia ridotto in Tempo di Grazia. 

 

Contraffare  
(ALC, MAG, BRD, LDR, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Leggere e Scrivere  
Consente di falsificare una firma o contraffare un documento imitando la 

calligrafia altrui, per farlo bisogna disporre di un testo scritto e/o firmato secondo 

il modello che si vuole imitare. 

NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa 

ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅȢ 

 

Contrabbando  
(LDR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Contraffare, Valutare II 

Il Ladro vanta una rete di contatti nel mercato nero (es. contrabbandieri, pirati, 

ecc.) che gli permettono, ogni due Eventi, di acquistare al suo prezzo di vendita 

ɉÉÎÖÅÃÅ ÃÈÅ Á ÑÕÅÌÌÏ ÄȭÁÃÑÕÉÓÔÏɊ un oggetto dal listato (pubblico/segreto) degli  

Oggetti Rari, purché esso non presenti ÉÌ ÄÅÓÃÒÉÔÔÏÒÅ ȰÕÎÉÃÏȱȢ Si ÒÉÃÅÖÅ ÉÌ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ 

ÏÇÇÅÔÔÏȱ ÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȢ 

 

Creare Fascia Guaritrice  
(SAC) costo: 8 pa; requisiti: #, Fasciare Ferite, Guarigione 

Il Sacerdote è in grado di infondere i propri poteri curativi in una fascia o una 

benda, utilizzando le proprie abilità curative. Rinunciando ad un utilizzo  

giornaliero ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Guarigione, il Personaggio può creare una fascia guaritrice, 

ÃÈÅ ÍÁÎÔÅÒÒÛ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÆÉÎÏ ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȟ Ï ÆÉÎÏ ÁÌ ÐÒÉÍÏ ÕÔÉÌÉÚÚÏȢ Al  

momento della creazione della fascia guaritrice, il Sacerdote deve decidere quale  
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degli effetti di Guarigione infondere in essa; inoltre, la fascia può essere utilizzata 

da qualsiasi Personaggio che disponga ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Fasciare Ferite. 

NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa della 

Dama. 

 

Cuore Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ )ȟ ))  
I°] (BBR, GRR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: Livello 3 
II°] (PAL) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, #ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) 

Il Personaggio è un impavido, e la sua volontà è difficile da spezzare, anche tra le 

più atroci sofferenze. Egli ottiene i seguenti benefici: 

Livello abilità: Conoscenze 
 

I il PG ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ  
ed è immune agli effetti di Torturare 

 
II  il PG ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ alle chiamate Ȱ0!52!Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ e 

ÄÉÍÅÚÚÁ ÉÌ ÔÅÍÐÏ ÄÅÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ$/,/2Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ  
(da 5 a 2 secondi) 

NB: nonostante gli effetti della chiamata si risolvano più 
ÖÅÌÏÃÅÍÅÎÔÅȟ ÉÌ Ȱ$/,/2Ȧȱ ÖÁ ÃÏÍÕÎÑÕÅ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÔÏ  

per 2 secondi. 
 

Demonologia  
(SAC) costo: 4 pa, requisiti: Livello 5, Biblioteca Personale II 

Il Sacerdote può applicare le abilità Biblioteca Personale e Bestiario alle ricerche 

sui Demoni e sulle progenie demoniache. Inoltre, il Personaggio diviene abile nella 

lettura dei tomi scritti dalle Maschere della Nemesi, ossia quei criptici quanto 

ÐÏÔÅÎÔÉ ÓÁÃÅÒÄÏÔÉ ÄÅÌÌÁ #ÈÉÅÓÁ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ ÃÈÅ ÈÁÎÎÏ ÃÏÍÂÁÔÔÕÔÏ ÃÏÓý Á ÌÕÎÇÏ É 

$ÅÍÏÎÉ ÄÁ ÒÅÓÔÁÒÎÅ ÉÎÅÖÉÔÁÂÉÌÍÅÎÔÅ ÉÎÆÌÕÅÎÚÁÔÉȟ ÎÅÌÌÁ ÍÅÎÔÅ ÅȾÏ ÎÅÌÌȭÁÓÐÅÔÔÏ. 

 

Difensore Giurato  
(PAL) costo: 5 pa; requisiti: APPROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE! 

Mediante un solenne giuramento, il Paladino può rimettere i suoi servigi ad un 

Sacerdote del proprio tempio, ottenendo oneri e benefici. Il Personaggio deve 

difendere il suo protetto fino alla morte e, quando gli è accanto, infligge +1 danno 

in combattimento e ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌe chiamate Ȱ#(!2-%Ȧȱ o Ȱ0!52!Ȧȱ 

subite. ,ȭÉÍÍÕÎÉÔÛ ÖÁÌÅ ÐÅÒ ÕÎÁ ÓÉÎÇÏÌÁ ÔÉÐÏÌÏÇÉÁ ÄÉ ÃÈÉÁÍÁÔÁȟ Å va scelta al 

ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ. Se il Sacerdote muore, il Paladino con 

Difensore Giurato perde tutti i bonus concÅÓÓÉ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ, ed infligge ɀ1 danno in 

combattimento per il ÒÅÓÔÏ ÄÅÌÌȭEvento, a causa del lutto. 
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NB: per acquistare questa abilità è necessario fornire una motivazione In Gioco,  

ovvero nella storia, per cui un Personaggio abbia ÇÉÕÒÁÔÏ ÆÅÄÅÌÔÛ ÁÌÌȭÁÌÔÒÏ. In altre 

parole, è necessario fornire ÕÎȭÁÄÅÇÕÁÔÁ motivazione nel proprio Background (vedi 

ɘ ρ ɘ Ȱ#ÒÅÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȱ). 

 

Disarmare  
(GRR, BRD, CTR, LDR, PAL)) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3 

CÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ ÄÉÓÁÒÍÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÄÕÒÁÎÔÅ ÕÎ ÃÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏ ÉÎ ÍÉÓÃÈÉÁȢ 

4ÅÎÅÎÄÏ Á ÃÏÎÔÁÔÔÏ ÌÁ ÐÒÏÐÒÉÁ ÁÒÍÁ ÃÏÎ ÑÕÅÌÌÁ ÄÅÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÐÅÒ σ ÓÅÃÏÎÄÉȟ ÉÌ  

Personaggio ÐÕĔ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ$)3!2-/Ȧȱ 

NB: per utilizzare questa abilità è obbligatoriÏ ÃÏÎÔÁÒÅ ÁÄ ÁÌÔÁ ÖÏÃÅ Ȱυȟ φȟ 

χȣ$)3!2-/Ȧȱȟ ÉÎ ÍÏÄÏ ÃÈÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÓÁÐÐÉÁ ÃÈÅ î in atto un tentativo di disarmo. 

)ÎÏÌÔÒÅȟ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÖÉÅÎÅ ÁÎÎÕÌÌÁÔÏ ÄÁ Mano Salda. 

Inoltre, questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Dottrina Arcana  
(MAG) costo: 3 pa/livello; requisiti: Magia V    
Consente di avere accesso ad una e una sola Sfera di Potere addizionale. In questo 

modo il Mago può apprendere gli Incantesimi di III, IV e V Cerchia della nuova 

Sfera, una Cerchia ÐÅÒ ÏÇÎÉ ÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȢ  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

NB: per utilizzare questa abilità per avere accesso ad una nuova Sfera di Potere, il 

Personaggio deve apprendere i rudimenti della suddetta Sfera da un incantatore di 

livello pari o superiore al suo. 

 

Duellante Arcano I, II  
I°] (MAG) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 4 
II°]  (MAG) costo: 4 pa; requisiti: Livello 6, Duellante Arcano I 

Il Personaggio si è addestrato nella pratica dei duelli di Magia, apprendendo le 

seguenti tecniche: 

Livello abilità Effetto 
 

I +1 rank (offensivo) agli Incantesimi che lancia 
 (massimo rank 10) 

 
II  inoltre ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ2%&,%8Ȧȱ Á ÕÎ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÕÎÁ ÖÏÌÔÁ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ 

 
NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Mago da Battaglia. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Guardiarcana I. 
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Elementalista  

(MAG) costo: 6 pa; requisiti: Magia IV, Mana III   

IÌ -ÁÇÏ ÓÉ î ÓÐÅÃÉÁÌÉÚÚÁÔÏ ÎÅÌÌȭÉÎÃÁÎÁÌÁÒÅ ÉÌ ÐÏÔÅÒe di una specifica Sfera di Potere  

legata ad uno dei quattro elementi (Fuoco*, Acqua, Terra, Aria). È possibile 

scegliere solo una delle Sfere elementali cui applicare questa abilità, e il suo effetto 

dipende dalla scelta del percorso di apprendimento fatto dal Personaggio, come 

segue: 

È possibile acquistare solo Attacco Elementale o Difesa Elementale, e questa 

ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÁ ÎÕÏÖÁÍÅÎÔÅ ÉÎ ÓÅÇÕÉÔÏ ÁÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÉ Maestro 

della Torre, che consente di scegliere i percorsi di apprendimento non intrapresi 

in precedenza. 

NB: un Personaggio che abbia scelto Incantesimi offensivi di III Cerchia e difensivi 

di IV Cerchia o viceversa, non può acquistare questa abilità.  

* Inoltre, per poter scegliere come elemento il FUOCO, il Personaggio deve 

apprendere i rudimenti della Sfera del Fuoco da un incantatore di livello pari o 

superiore al suo. 

 

Elisir I, II, III  
I°] (SAC) costo: 3 pa; requisiti: Medicina I, Erboristeria I, Biblioteca Personale I 
II°] (SAC) costo: 3 pa; requisiti: Elisir I, Medicina II, Biblioteca Personale II 
III°] (SAC) costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Elisir II, Biblioteca Personale III 

Il Sacerdote ha studiato a fondo le antiche Miscellanee, apprendendo come 

mescere le erbe officinali ed altri ingredienti specifici per ottenere dei potenti 

estratti curativi. Questi elisir possono essere somministrati esclusivamente ai 

soggetti in Tempo di Grazia che ricevano il primo soccorso dal Personaggio, 

mediante una coppa (o un calice) in suo possesso. Solo il Sacerdote può 

somministrare gli elisir, con i seguenti effetti: 

Livello Abilità Usi giornalieri Effetto 

 Prerequisiti 
 

Effetto 

Attacco 
Elementale 

scelta degli Incantesimi 
offensivi sia della III che 
IV Cerchia della Sfera in 
oggetto 
 

gli Incantesimi lanciati dal PG 
infliggono +1 

FUOCO/ACQUA/TERRA/ARIA 

Difesa Elementale scelta degli Incantesimi 
difensivi sia della III che 
della IV Cerchia della 
Sfera in oggetto 

il PG subisce sempre ɀ1 
FUOCO/ACQUA/TERRA/ARIA 

(subisce sempre minimo  
1 danno) 
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I 2 ÑÕÁÎÄÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Medicina, alla fine del 
tempo di recupero il soggetto recupera tutti i 
PF locazionali 
 

II  3 ÑÕÁÎÄÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Medicina, alla fine del 
tempo di recupero il soggetto recupera tutti i 
PF locazionali e 1 PF alocazionale 
 

III  4 ÑÕÁÎÄÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Medicina, alla fine del 
tempo di recupero il soggetto recupera tutti i 
PF locazionali e 2 PF alocazionali 
 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Entropia della Carne  
(SAC) costo: 4 pa; requisiti: Potenziamento Fisico, Miracoli III 

3ÔÕÄÉÁÎÄÏ Á ÆÏÎÄÏ ÉÌ ÃÏÎÔÒÏÌÌÏ Å ÌÁ ÍÁÎÉÐÏÌÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÅÎÅÒÇÉÁ ÃÁÏÔÉÃÁ ÃÈÅ ÐÅÒÍÅÁ 

la realtà, il Sacerdote è riuscito ad apprendere la capacità di trasferire la propria 

ÆÏÒÚÁ ÖÉÔÁÌÅ ÁÄ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÓÉÎÇÏÌÏ ÉÎÄÉÖÉÄÕÏȟ ÁÔÔÒÁÖÅÒÓÏ ÌȭÅÎÔÒÏÐÉÁȢ )Î ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ a 

contatto, il Personaggio può togliersi PF per farli recuperare ad un alleato, come 

segue: 1 PF locazionale O  1 PF loc.; 1 PF alocazionale O  1 PF aloc. . 

NB: per sacrificare 1 o più PF locazionali, il Personaggio deve essere rimasto privo 

di PF alocazionali, o trasferirli al medesimo alleato nel processo. Inoltre, è possibile 

ÒÉÎÕÎÃÉÁÒÅ Á ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÎÕÍÅÒÏ ÄÉ 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÅȾÏ ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ  

di questa abilità, anche se ciò porta il Personaggio ad andare in Tempo di Grazia.  

CÏÍÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉȟ ÁÎÃÈÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ 

abbia almeno una mano libera. Inoltre, questa abilità può essere acquistata solo da 

un Sacerdote della Chiesa del Coppiere. 

 

%ÎÔÒÏÐÉÁ ÄÅÌÌȭ!ÃÃÉÁÉÏ 
(SAC) costo: 5 pa; requisiti: Armature Pesanti, Entropia della Carne 
Il Sacerdote è in grado di alterare attraverso il processo entropico tanto il proprio 

corpo, quando la propria armatura. In questo modo, a contatto, gli è possibile 

trasferire i PR della propria corazza a quella di un singolo alleato (anche se questo 

porta la sua armatura a 0 PR). 

NB: ÃÏÍÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉȟ ÁÎÃÈÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ 

Personaggio abbia almeno una mano libera. Inoltre, questa abilità può essere 

acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del Coppiere. 
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Epurare Demoni  
(SAC) costo: 6 pa; requisiti: Epurare NonɀMorti II   

Il Sacerdote può utilizzare Epurare NonɀMorti  contro i Demoni. 

 

Epurare Nonɀmorti I, II  
I°] (SAC) costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 3 
II°] (SAC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Epurare NonɀMorti I 

Il Sacerdote è in grado di attaccare i NonɀMorti incanalando il potere divino.  

Questa abilità prevede una sequenza di attacchi, dal più forte al più debole, e sta 

al Personaggio dichiarare i danni tutti allo stesso bersaglio o differenziare gli 

attacchi tra un numero di bersagli a vista, come segue: 

Livello abilità Usi giornalieri Attacchi 
 

I 2 3 LUCE, 2 LUCE, 2 LUCE, 1 LUCE 
 

II  3 4 LUCE, 3 LUCE, 3 LUCE, 2 LUCE 
 

,ȭÁÂÉÌÉÔÛ Ðrevede il lancio di singole sequenze di danni, non separabili tra loro (es. 

ÉÌ ÐÒÉÍÏ ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÃÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ dichiarare due vÏÌÔÅ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ Ȱσ ,5#%ȟ  

2 LUCE, 2 LUCE, 1 LUCE!ȱ ÓÕ ÕÎ ÓÉÎÇÏÌÏ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ Ï Ȱσ ,5#%Ȧȱ ÓÕ ÕÎ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ Å 

subito dopo Ȱς ,5#%Ȧȱ ÓÕ ÕÎ ÁÌÔÒÏȟ ecc. ÍÁ ÎÏÎ Ȱσ ,5#%Ȧȱ ÉÎ ÕÎ ÃÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏ Å Ȱς 

,5#%Ȧȱ, ecc. in un altro). 

."ȡ ÃÏÍÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉȟ ÁÎÃÈÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ 

Personaggio abbia almeno una mano libera. )ÎÏÌÔÒÅȟ ÃÏÍÅ ÄÁÌ ÎÏÍÅ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ  

stessa, essa può essere utilizzata solo contro i NonɀMorti. Questa abilità può essere 

acquistata solo da un Sacerdote ÄÅÌÌÁ #ÈÉÅÓÁ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ. 

 

Erboristeria I   
(ALC, MAG, BRD, CTR, LDR, SAC) costo 4 pa; requisiti: # 

Consente di riconoscere e utilizzare (mediante gli accessori riportati nella 

Preparazione *) le erbe officinali che rientrano nel listato delle Erbe Comuni. Le 

Erbe del continente di Raulan sono molto varie e ognuna necessita di una 

Preparazione ed Utilizzo specifici, come indicato nei rispettivi listati : 

> PREPARAZIONE:  

ɀ impacco Ѐ Ìȭ%ÒÂÁ ÄÅÖÅ ÅÓÓÅÒÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÉÎ ÁÂÂÏÎÄÁÎÚÁ ÉÎÓÉÅÍÅ ÁÄ ÁÃÑÕÁȟ ÃÏÎ ÕÎ 

gesto interpretativo di 40 secondi (piccola ciotola e otre *); 

ɀ infusione Ѐ Ìȭ%ÒÂÁ ÄÅÖÅ ÅÓÓÅÒÅ ÍÅÓÓÁ ÉÎ ÁÃÑÕÁ Å ÂÏÌÌÉÔÁ ÔÒÁÍÉÔÅ una sequenza  

interpretativa  di 2 minuti (piccola ciotola, otre e cumulo di rametti per il fuoco *); 

ɀ pestello e mortaio = il Personaggio deve interpretare 1 minuto di lavoro per  

ÔÒÉÔÁÒÅ Ìȭ%ÒÂÁ ÃÏÎ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉpestello e mortaio, anche di fortuna! *). 

> UTILIZZO: 



78 
 

ɀ applicazione Ѐ Ìȭ%rba deve essere applicata e spalmata su una locazione 

mediante una sequenza interpretativa di almeno 20 secondi; 

ɀ inalazione = Ìȭ%ÒÂÁ deve essere posta vicino al naso di un Personaggio per 

almeno 20 secondi, in modo da esalarne i principi attivi; 

ɀ ingestione = Ìȭ%ÒÂÁ ÄÅÖÅ essere ingerita, ÓÉ ÔÒÁÔÔÁ ÄÉ ÕÎȭazione istantanea che 

richiede solo un gesto interpretativo;  

ɀ lancio = Ìȭ%ÒÂÁ ÄÅÖÅ essere lanciata contro un Personaggio (o contro se stessi), 

ÓÉ ÔÒÁÔÔÁ ÄÉ ÕÎȭazione istantanea che richiede solo un gesto interpretativo . 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre degli accessori necessari  

Fuori Gioco (a meno che non sia indicato altrimenti ), da usare durante le sequenze 

interpretative. Inoltre, si ricorda che tutte le Erbe hanno una scadenza di 2 mesi dal 

ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌ ÒÁÃÃÏÌÔÏȟ ÄÏÐÏ ÑÕÅÓÔÁ ÄÁÔÁ ɉÒÉÐÏÒÔÁÔÁ ÓÕÌÌȭÁÐÐÏÓÉÔÏ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ 

ÏÇÇÅÔÔÏȱɊ Ìȭ%ÒÂÁ ÍÁrcisce e diventa inutilizzabile. Infine, è possibile preparare 

ÕÎȭ%ÒÂÁ ÏÆÆÉÃÉÎÁÌÅ ÐÅÒ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÌÁ ÉÎ ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȟ ÍÁ ÌÁ 

ÐÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅ ÖÁÌÅ ÆÉÎÏ ÁÌÌÁ ÃÏÎÃÌÕÓÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÓÔÅÓÓÏȠ ÐÅÒ ÃÏÎÓÅÒÖÁÒÅ ÕÎȭ%ÒÂÁ 

ÇÉÛ ÐÒÅÐÁÒÁÔÁȟ ÆÉÎÏ ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÕÓÏȟ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÉÎÓÅÒÉÒÌÁ ÉÎ una Boccetta.  

 

Erboristeria II  
(ALC, MAG, CTR, LDR, SAC) costo 4 pa; requisiti: #, Erboristeria I 
Consente di riconoscere e utilizzare le erbe officinali che rientrano nel listato delle  

Erbe Rare. 

 

Esibizioni Bardiche  I, II, III, IV, V 
I°] (BRD) costo: 5 pa; requisiti: # 
II°] (BRD) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Esibizioni Bardiche I 
III°] ( BRD) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Esibizioni Bardiche II 
IV°] (BRD) costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Esibizioni Bardiche III 
V°] (BRD) costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Esibizioni Bardiche IV 

Consente di utilizzare le Esibizioni Bardiche, come segue: 

Livello abilità 
 

Esibizioni Bardiche 
conosciute 

 

Esibizioni Bardiche  
al giorno 

I 5 Њ 
II  4 Њ 
III  3 Њ 
IV 3 Њ 
V 2 3 

 

 

Fabbro Armaiolo  
(BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 6 pa; requisiti: #  
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Il Personaggio si è specializzato nella riparazione delle armature in metallo e degli  

scudi, che riesce a rimettere a posto nei tempi di riparazione indicati nella tabella 

sottostante. Se il Personaggio viene interrotto durante una riparazione, può 

ÒÉÐÒÅÎÄÅÒÌÁ ÄÁ ÄÏÖÅ ÌȭÈÁ ÌÁÓÃÉÁÔÁȟ ÓÅÎÚÁ ÄÏÖÅÒ ÒÉÃÏÍÉÎÃÉÁÒÅ ÄÁ ÃÁÐÏȡ 

Tempo di riparazione 
 

Corazze/Scudi riparabili 

2 minuti x PR Armature Pesanti, Armature da Guerra 
10 minuti  %ÌÍÉ ÄȭÁÃÃÉÁÉÏ 

 
15 minuti  

 
Scudi Piccoli, Scudi Medi, Scudi Torre 

 
Il Personaggio è in grado di riparare anche oggetti metallici rotti di piccole e medie 

dimensioni (5 minuti) , ma non le serrature, che vengono considerate parte 

integrante di porte e forzieri. 

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo 

anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocante che 

ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Fabbro Armaiolo. 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre di un finto martello ed  

eventualmente di ÕÎȭÉÎÃÕÄÉÎÅ ÓÃÅÎÉÃÏ Fuori Gioco, da usare durante le riparazioni.  

Inoltre né le armature in lectrum, né Reliquie (Magiche e Sacre) ed Artefatti 

Demoniaci possono essere riparati mediante Fabbro Armaiolo, necessitando di 

procedimenti decisamente oltre le tecniche convenzionali. Inoltre, questa abilità 

può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del Coppiere. 

 

Fabbro Spadaio 
(BBR, BRD, CTR, LDR, PAL) costo: 6 pa; requisiti: # 

Il Personaggio si è specializzato nella riparazione delle armi bianche, che riesce a  

rimettere a posto nei tempi di riparazione indicati nella tabella sottostante. Se il 

Personaggio viene interrotto durante una riparazione, può riprenderla da dove 

ÌȭÈÁ ÌÁsciata, senza dover ricominciare da capo: 

Il Personaggio è in grado di riparare anche oggetti metallici rotti di piccole e medie  

dimensioni (5 minuti), ma non le serrature, che vengono considerate parte 

integrante di porte e forzieri. 

Tempo di riparazione 
 

Armi riparabili  

10 minuti  Armi ad Una Mano, Armi Corte,  
Armi da Lancio, Bastoni, Lance Corte 

 
15 minuti  Armi a Due Mani, Armi ad Asta,  

Picca/Lancia da Cavaliere 
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Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo  

anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocante che  

ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Fabbro Spadaio. 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre di un finto martello ed  

ÅÖÅÎÔÕÁÌÍÅÎÔÅ ÄÉ ÕÎȭÉÎÃÕÄÉÎÅ ÓÃÅÎÉÃÏ Fuori Gioco, da usare durante le riparazioni. 

Inoltre né le armi in lectrum, né Reliquie (Magiche e Sacre) ed Artefatti Demoniaci 

possono essere riparati mediante Fabbro Spadaio, necessitando di procedimenti 

decisamente oltre le tecniche convenzionali. 

 

Fante Corazzato I 
(GRR) costo: 2 pa; requisiti: Armature Leggere 

Il Guerriero ha imparato ad effettuare delle riparazioni di emergenza alla propria 

armatura per poter tornare a combattere. Se il Personaggio viene interrotto 

ÄÕÒÁÎÔÅ ÕÎÁ ÒÉÐÁÒÁÚÉÏÎÅȟ ÐÕĔ ÒÉÐÒÅÎÄÅÒÌÁ ÄÁ ÄÏÖÅ ÌȭÈÁ ÌÁÓÃÉÁÔÁȟ ÓÅÎÚÁ ÄÏÖÅÒ 

ricominciare da capo: 

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo 

anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocante che 

ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Pellettiere (Armature Leggere e Medie) o Fabbro Armaiolo 

(Armature Pesanti e da Guerra) in grado di riparare normalmente il tipo di 

armatura del Guerriero. Questo effetto non consente di dimezzare ulteriormente 

É ÔÅÍÐÉ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÚÉÏÎÅ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÕÓÉÌÉÏ ÄÉ ÁÌÔÒÉ ÁÉÕÔÁÎÔÉ ÏÌÔÒÅ ÉÌ ÐÒÉÍÏȢ  

NB: per utilizzare questa abilità non è necessario disporre di alcuno strumento 

specifico da usare durante le riparazioni.  

 

Fante Corazzato II 
(GRR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Fante Corazzato I 

Il Guerriero ha imparato a rendere più efficace la propria armatura, 

incrementando la sua resistenza in modo permanente, come segue: 

Tempo di riparazione 
 

Armatura PR massimi Recuperabili 
 

2 minuti x PR Armatura Leggera 1 PR 
2 minuti x PR Armatura Media 2 PR 
2 minuti x PR Armatura Pesante 3 PR 
2 minuti x PR Armatura da Guerra 5 PR 

 

Armatura PR addizionali permanenti 
Armatura Leggera + 1 PR 
Armatura Media + 2 PR 

Armatura Pesante + 3 PR 
Armatura da Guerra + 5 PR 
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Fasciare Ferite   
(ALC, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 4 pa 

Mediante la rapida pratica di un bendaggio al torace di un Personaggio in Tempo 

di Grazia, è possibile incrementarne la durata da 2 minuti a 5 minuti. 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre effettivamente di fasce o 

bende Fuori Gioco. 

 

Fiamma Spettrale  I, II  
I°] (SAC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5 
II°] (SAC) costo: 5 pa; requisiti: Fiamma Spettrale I 

Il Sacerdote è in grado di incanalare il potere divino per evocare un fuoco etereo  

vorticante attorno alla sua mano, senza bisogno di invocazioni divine prolungate  

(tempo di lancio: 1 secondo). Fiamma Spettrale può essere usata per donare la  

vita o portare la morte, come segue: 

."ȡ ÃÏÍÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉȟ ÁÎÃÈÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ 

Personaggio abbia almeno una mano libera. Questa abilità può essere acquistata  

solo da un Sacerdote della Chiesa della Dama. 

 

Forza Straordinaria  
(BBR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5 

Grazie alla forza dei muscoli, il Barbaro è in grado di ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ"2%!+Ȧȱ ÓÕÌÌÅ 

corde o catene che lo legano dopo 10 secondi di interpretazione, e dichiarare  

 

Livello abilità Usi giornalieri  Effetto 
 

I 2 o a tocco, su un PG  
in Tempo di Grazia:  
fa recuperare tutti i PF locazionali 
del bersaglio e 3 PF alocazionali 

 
o su un bersaglio entro 9 m:  

infligge 2 TENEBRA 
 

II  3 o a tocco, su un PG  
in Tempo di Grazia:  
fa recuperare tutti i PF locazionali 
del bersaglio e 4 PF alocazionali 
 

o su un bersaglio entro 9 m:  
infligge 3 TENEBRA 
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Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ ÑÕÁÎÄÏ ÃÏÌÐisce un avversario durante una Rissa (vedi § 6 §  

Ȱ2ÅÇÏÌÅ !ÄÄÉÚÉÏÎÁÌÉȱ). Inoltre il Personaggio infligge +1 danno con tutte le armi da 

mischia che impugna. 

NB: questa abilità è del tutto interpretativa e, come nei combattimenti, anche nelle  

ȰÒÉÓÓÅȱ î severamente vietato ÔÏÃÃÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏȢ 

 

Frenesia da Battaglia  
(BBR) costo: 6 pa; requisiti: Ira Barbarica II  

Quando si trova nello stato di Ira Barbarica, il Personaggio ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ  

alle chiamate Ȱ$/,/2Ȧȱ subite. 

 

Furto  
(BRD, CTR, LDR) costo: 2 pa/livello  

Il Personaggio è abile nel borseggio e lesto nel sottrarre oggetti preziosi ai 

rispettivi proprietari. Può utilizzare questa abilità per trafugare oggetti piccoli o  

armi, scudi, ecc., attaccando unÏ Ï ÐÉĬ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ FÕÒÔÏȱ ÁÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÃÈÅ ÖÕÏÌÅ  

sottrarre ad un altro Personaggio:  

ɀ ogg. ÐÉÃÃÏÌÏ ɉρ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÏ ÆÕÒÔÏȱɊȡ ÓÃÁÒÓÅÌÌÁ *, mazzo di chiavi, arma corta, ecc. 

ɀ ogg. ÍÅÄÉÏ ɉς ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ ÆÕÒÔÏȱɊȡ ÂÉÓÁÃÃÉÁ *, arma a una mano, scudo medio, ecc. 

ɀ ogg. ÇÒÁÎÄÅ ɉσ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ ÆÕÒÔÏȱɊȡ ÁÒÍÁ Á ÄÕÅ ÍÁÎÉȟ ÓÃÕÄÏ ÔÏÒÒÅȟ ÅÃÃȢ 

Se il Personaggio ÒÉÅÓÃÅ ÎÅÌÌȭÉÎÔÅÎÔÏ ÓÅÎÚÁ ÃÈÅ ÎÅÓÓÕÎÏ ÓÅ ÎÅ ÁÃÃÏÒÇÁ Å ÌÏ ÆÅÒÍÉȟ 

ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÖÉÅÎÅ ÃÏÎÓÉÄÅÒÁÔÏ ÒÕÂÁÔÏ (vedi § 6 ɘ Ȱ2ÅÇÏÌÅ !ÄÄÉÚÉÏÎÁÌÉȱ): il giocatore 

che impersona il ȰÌÁÄÒÏȱ, deve recarsi da un membro dello Staff di Gioco e riferirgli 

di aver utilizzato con successo Furto, a questo punto sarà lo Staff di Gioco a 

ÃÏÍÕÎÉÃÁÒÅ ÌÁ ÃÏÓÁ ÁÌ ÐÒÏÐÒÉÅÔÁÒÉÏ ÄÅÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÒÕÂÁÔÏȟ Å Á ÆÁÒÌÏ ÁÖÅÒÅ ÁÌ ȰÌÁÄÒÏȱ.  

ɕ ."ȡ ÎÅÌ ÃÁÓÏ ÄÉ ÂÏÒÓÅ ÔÒÁÆÕÇÁÔÅȟ ÉÌ ȰÌÁÄÒÏȱ ÅÓÔÒÁÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ Á ÃÁÓÏ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÓÏÔÔÏ 

la supervisione di un membro dello Staff di Gioco. 

Quando si acquista questa abiliÔÛȟ ÓÉ ÏÔÔÅÎÇÏÎÏ ς ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ &ÕÒÔÏȱȢ  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

 

Gladiatore I, II, III  
I°]  (BBR) costo: 3 pa; requisiti: #, Ira Barbarica I 
II°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti: Gladiatore I, Ira Barbarica II 
III°] ( BBR) costo: 5 pa; requisiti: Gladiatore II, Ira Barbarica II 

Quando si trova nello stato di Ira Barbarica, il Personaggio ottiene dei benefici 

aggiuntivi: 

Livello abilità 
 

Usi giornalieri Effetto Tempo di Riposo 

I questa abilità 
va utilizzata 

il PG dichiara  5 minuti  
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NB: quando ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Gladiatore, il Personaggio riesce a distinguere gli amici  

dai nemici, anche se non del tutto lucidamente. )ÎÏÌÔÒÅȟ ÐÅÒ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ Gladiatore II 

e Gladiatore III, î ÃÏÎÓÉÇÌÉÁÔÏ ÄÉ ÉÎÓÃÅÎÁÒÅ ÕÎ ÁÔÔÏ ÄÉ ÓÆÉÄÁ ÖÅÒÓÏ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÓÃÅÌÔÏ  

in combattimento. Infine, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso  

di Berserker. 

 

Grazia Divina I, II  
I°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti: Livello 3 
II°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Grazia Divina I 

Il Personaggio ottiene il favore della propria divinità, che gli dona una resistenza 

fisica fuori dal comune, contro Malattie e Veleni: 

Livello abilità Effetto 
 

I il PG è immune agli effetti delle Malattie Comuni  
e dei Veleni Comuni 

 
II  il PG è immune agli effetti delle Malattie Magiche  

e dei Veleni Rari 
 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

  

Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ 
ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱ 

subite quando utilizza 
Gladiatore 

II  
 

questa abilità 
va utilizzata 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

 

Inoltre il PG infligge 
complessivamente 
danno +2 contro un 
singolo avversario 
scelto al momento 
ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ 

Gladiatore 
 

5 minuti  

III  questa abilità  
va utilizzata 

come 
potenziamento 
di Ira Barbarica 

 

inoltre il PG infligge 
complessivamente 
danno +3 contro un 
singolo avversario 
scelto al momento 
ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ 

Gladiatore, se in 
combattimento è 

incitato da almeno  
quattro tra PG e/o PNG 

 

10 minuti  
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Guardiano del Rit uale 
(MAG) costo: 4 pa; requisiti: Ritualista   

Il Personaggio guadagna 2 punti rituale, ed è in grado di annullare il primo errore  

che venga commesso durante un rituale cui partecipi. 

 

Guardiarcana I , II, III  
I°] (MAG) costo: 3 pa; requisiti: ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE! 

II°] (MAG) costo: 6 pa; requisiti: Livello 3, Guardiarcana I 

III°] (MAG) costo: 3 pa; requisiti: Livello 6, Guardiarcana II 
Il personaggio ha imparato ad utilizzare la magia unita ai glifi dei folletti e può 

applicarli su se stesso e/o  sulle proprie armi.  

 

 

Livello abilità Benefici 

I Il Personaggio può applicare un massimo di due Glifi su sé 
stesso, i glifi applicati sulle armi hanno una durata di 10 min 
prima che la magia si disperda naturalmente. (Le auree 
difensive e offensive possono essere applicate solo 
ÓÕÌÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁ e fanno riferimento alla propria durata). 
Il Personaggio ha imparato a contrastare e disperdere gli 
incantesimi altrui di cui è bersaglio attraverso i propri Glifi . 
$ÉÃÈÉÁÒÁÎÄÏ Ȱ#/.42/).#!.4/ȱ ÉÌ ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÁÃÒÉÆÉÃÁ ÕÎÁ 
quantità di cartellini pari al costo delÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÓÕÂÉÔÏ in 
modo da annullarne gli effetti. 
 

II  Il Personaggio crea un proprio Glifo personale che porta 
sempre con se e che crea una sinergia con gli altri glifi che 
lancia su di se. La tipologia di danno dei glifi del Guardiarcana 
viene convertita in MAGICO. I glifi totali applicabili su di se 
diventano tre. Il personaggio ottiene +1 danno per ogni Glifo 
ÁÐÐÌÉÃÁÔÏ ÓÕÌÌȭÁÒÍÁ Å ϹτÐÒ ÎÏÎ ripristinabili  se il glifo viene 
applicato su se stesso. 
 

III  Il Guardiarcana impara ad alterare le aree di effetto dei propri 
incantesimi permettendogli di scegliere tra AREA o CONO se 
ÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÌÁÎÃÉÁÔÏ ÐÒÅÖÅÄÅ ÇÉÛ ÕÎÏ ÄÅÉ ÄÕÅ ÅÆÆÅÔÔÉ ÁÄ ÁÒÅÁȢ 
Il Personaggio impara ad escludere un numero di bersagli pari 
alla metà del proprio livello arrotondato per difetto  dalle aree 
dei suoi incantesimi. 
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N.B. CONTROINCANTO può essere usata solo se si hanno ancora dei cartellini mana 

nella propria riserva. Nel caso che i cartellini mana rimanenti non bastassero a 

ÃÏÐÒÉÒÅ ÉÌ ÃÏÓÔÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÓÕÂÉÔÏȟ ÓÉ ÓÕÂÉÒÁÎÎÏ ÄÁÎÎÉ ÐÁÒÉ ÁÌÌÁ ÄÉÆÆÅÒÅÎÚÁ ÃÈÅ 

ÍÁÎÃÁ ÐÅÒ ÃÏÐÒÉÒÅ ÉÌ ÃÏÓÔÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÓÕÂÉÔÏȢ 

Esempio: Il Guardiarcana ha 1 solo cartellino mana e subisce un incantesimo di 

seconda cerchia dal costo di 2, decidendo di annullarlo con Controincanto il 

Personaggio consumerà 1 cartellino e 1 pf. 

 

Guarigione  
(SAC) costo: 4 pa/livello; requisiti: Livello 4 

Il Sacerdote si è specializzato nel campo della guarigione, riuscendo a focalizzare 

i suoi poteri ÐÅÒ ÃÕÒÁÒÅ ÌÅ ÆÅÒÉÔÅ ÄÅÇÌÉ ÁÌÌÅÁÔÉ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅȟ ÓÅÎÚÁ ÂÉÓÏÇÎÏ ÄÉ 

ÉÎÖÏÃÁÚÉÏÎÉ ÄÉÖÉÎÅ ÐÒÏÌÕÎÇÁÔÅ ɉÔÅÍÐÏ ÄÉ ÌÁÎÃÉÏȡ ρ ÓÅÃÏÎÄÏɊȢ ,ȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ  

consente di utilizzarla una volta al giorno, in uno dei seguenti modi: 

Effetto 
 

a tocco: fa recuperare tutti i PF locazionali e alocazionali del bersaglio 
 

a tocco: rigenera ÕÎ ÁÒÔÏ ÃÈÅ ÁÂÂÉÁ ÓÕÂÉÔÏ Ȱ&!4!,Ȧȱ 
 

a tocco: cura gli effetti di tutte le Malattie del bersaglio 
 

Questa abilità può essere acquistata più volte (massimo tre volte), ed ogni 

acquisto consente di utilizzarla una volta addizionale al giorno. 

."ȡ ÃÏÍÅ ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ É -ÉÒÁÃÏÌÉȟ ÁÎÃÈÅ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ  

Personaggio abbia almeno una mano libera. Questa abilità può essere acquistata 

solo da un Sacerdote della Chiesa della Dama. 

 

Homunculus I, II  
I°] (ALC) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Alchimia III, APPROVAZIONE STAFF! 
II°] (ALC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 9, Homunculus I 

MÅÄÉÁÎÔÅ É ÓÕÏÉ ÉÎÎÕÍÅÒÅÖÏÌÉ ÅÓÐÅÒÉÍÅÎÔÉ ÉÎ ÌÁÂÏÒÁÔÏÒÉÏȟ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ î ÒÉÕÓÃÉÔÏ Á 

creare la vita, animando un costrutto ottenuto da tre salme. ,ȭ(ÏÍÕÎÃÕÌÕÓ ÈÁ ÌÅ 

fattezze dei corpi utilizzati per la sua creazione, è in grado di ragionare e parlare, 

sebbene la sua mente e, soprattutto, la sua emotività siano danneggiate dal 

ÔÒÁÕÍÁ ÄÅÌÌÁ ÓÕÁ ÎÁÓÃÉÔÁ ÁÒÔÉÆÉÃÉÁÌÅȠ ÅÇÌÉ ÅÓÅÇÕÅ ÏÇÎÉ ÏÒÄÉÎÅ ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁȟ 

cercando di stargli sempre accanto. Il costrutto organico ha i seguenti tratti: 

Livello 
abilità 
 

PF RANK Capacità Speciali 
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."ȡ ÐÅÒ ÍÏÔÉÖÉ ÐÒÁÔÉÃÉȟ ÉÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÃÈÅ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÄÏÖÒÅÂÂÅ accordarsi 

ÃÏÎ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÐÅÒÃÈï ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÉ Ìȭ(ÏÍÕÎÃÕÌÕÓ ÃÏÍÅ 0.'Ȣ  

 

Imboscata I, II  
I°] (CTR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nella Natura I, Specializzazione I [Archi  
o Armi Piccole Armi Corte] 
II°] (CTR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Imboscata I, Specializzazione II [Archi o Armi Piccole  

o Armi Corte] 

Il Cacciatore è in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli 

avversari. Se il Personaggio riesce ad attaccarne un altro senza farsi  

ÖÅÄÅÒÅ ÄÁ ÑÕÅÓÔȭÕÌÔÉÍÏȟ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ȰHIDDENȦȱȟ ÏÔÔÉÅÎÅ É ÓÅÇÕÅÎÔÉ  

benefici:  

Livello abilità !ÔÔÁÃÃÏ Ȱ()$$%.Ȧȱ 
I ÌȭÁÔÔÁÃÃÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ complessivamente danno +1 

 
II  ÌȭÁÔÔÁÃÃÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ complessivamente danno +2 

 
NB: questa abilità si applica solo ad attacchi sferrati con Archi, Armi Piccole o  

Armi Corte. 

 

Imposizione delle Mani   
(PAL) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto I 

Appoggiando una mano sulle proprie ferite, il Paladino è in grado di guarirsi,  

facendo appello ai poteri della propria divinità. Il Personaggio può recuperare in 

questo modo un ammontare complessivo di PF (locazionali e/ o alocazionali) al 

I 8 
(1 locazionale  

+7 alocazionali) 

½ livello 
ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ 

arrotondato 
per difetto 

o competenza in tutte le 
armi, Ambidestria I, 
Ambidestria II, 
Combattere alla Cieca 
e Mano Salda 
 

o le armi impugnate 
ÄÁÌÌȭ(ÏÍÕÎÃÕÌÕÓ 
infliggono +1 MAGICO 
 

II  12 
(1 locazionale  

+11 alocazionali) 

livello 
ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ 

o Ìȭ(ÏÍÕÎÃÕÌÕÓ ÏÔÔÉÅÎÅ É 
ÂÅÎÅÆÉÃÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ 
Resistenza alla Magia 
dello stesso livello di 
ÑÕÅÌÌÁ ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ 
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giorno pari al proprio livello, indifferentemente da quanti usi giornalieri faccia 

ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ (es. un Paladino di 5° livello può recuperare un totale di 5 PF al giorno). 

 

Indagine Medica  
(SAC) costo: 4 pa; requisiti: Medicina II, Bestiario III 

) ÓÕÏÉ ÓÔÕÄÉ ÎÅÌ ÃÁÍÐÏ ÄÅÌÌȭÁÎÁÔÏÍÉÁȟ ÕÍÁÎÏÉÄÅ Å ÍÏÓÔÒÕÏÓÁȟ ÃÏÎÓÅÎÔÏÎÏ ÁÌ  

Sacerdote di trarre rapidamente delle deduzioni sulle cause della morte di un 

individuo o una creatura, esaminandone il corpo (es. soffocamento, annegamento, 

tipo di arma che ha inflitto il colpo letale, ecc.). 

."ȡ ÉÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ)ÎÄÁÇÉÎÅ -ÅÄÉÃÁȦȱ ÐÅÒ ÒÉÃÅÖÅÒÅ ÕÎ ÓÕÇÇÅÒÉÍÅÎÔÏ &ÕÏÒÉ 

Gioco sulle cause della morte della vittima. Se sulla scena non è presente un membro 

ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȟ ÓÔÁ ÁÌ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÃÅÒÃÁÒÎÅ ÕÎÏ ÐÅÒ ÒÉÃÅÖÅÒÅ ÌȭÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅȢ 

Inoltre, questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Incantesimo Affine   
(MAG) costo: 3/livello; requisiti: Magia I / Magia II 

Consente di aumentare il numero di utilizzi giornalieri di un singolo Incantesimo  
a scelta o di I o di II Cerchia tra quelli a disposizione del Personaggio, come segue: 

Questa abilità può essere acquistata più volte, ed essere utilizzata anche per 

guadagnare utilizzi addizionali di più Incantesimi della medesima Cerchia. 

NB: Ìȭ)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ cui applicare gli effetti di Incantesimo Affine, va scelto al 

ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂilità, e non può essere cambiato. 

 

Inseguire la Preda I  
(CTR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nella Natura I 

IÌ #ÁÃÃÉÁÔÏÒÅ ÐÕĔ ÃÏÎÆÅÒÉÒÅ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÁÍÅÎÔÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Nascondersi nella Natura I  

a un Personaggio alleato che sia entro 1 m da lui. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Lupo Solitario. 

 

Inseguire la Preda II  
(CTR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Inseguire la Preda I 
IÌ #ÁÃÃÉÁÔÏÒÅ ÐÕĔ ÃÏÎÆÅÒÉÒÅ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÁÍÅÎÔÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Nascondersi nella Natura I 

a due PÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÁÌÌÅÁÔÉȟ ÐÕÒÃÈï ÓÉÁÎÏ ÔÕÔÔÉ Å ÔÒÅ ÁÌ ÍÁÓÓÉÍÏ Á ρ Í ÕÎÏ ÄÁÌÌȭÁÌÔÒÏȢ 

 

Cerchia Incantesimo Utilizzi addizionali al giorno 
 

I +2 (es. due usi addizionali di Invisibilità) 
 

II  +1 (es. un uso addizionale di Dardo Incantato) 
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Inseguire la Preda III  
(CTR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Inseguire la Preda II, Nascondersi nella Natura II 

IÌ #ÁÃÃÉÁÔÏÒÅ ÐÕĔ ÃÏÎÆÅÒÉÒÅ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÁÍÅÎÔÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Nascondersi nella Natura II 

a due Personaggi alleati, fintanto che restino tutti e tre al massimo a 1 m uno 

ÄÁÌÌȭÁÌÔÒÏȢ 

 

Invocazione Poteri Divini I  
(BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2   
Consente di utilizzare Reliquie Sacre Minori. 

 

Invocazione Poteri Divini II:   
(PAL, SAC) costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Divini I 

Consente di utilizzare Reliquie Sacre Maggiori. 

 

Invocazione Poteri Magici  I 
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR) costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2   
Consente di utilizzare Reliquie Magiche Minori.  

 

Invocazione Poteri Magici  II :  
(ALC, MAG) costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Magici I 
Consente di utilizzare Reliquie Magiche Maggiori. 

 

Ira Barbarica I, II, III  
I°] (BBR) costo: 2 pa 
II°] (BBR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Ira Barbarica I 
III°] ( BBR) costo: 8 pa; requisiti: Livello 8, Ira Barbarica II 

Durante i combattimento, il Barbaro può cedere alla furia della battaglia, 

ottenendo i seguenti benefici: 

Livello 
abilità 
 

Usi giornalieri 
(minimo 1)  

Effetto Tempo di 
Riposo 

I ½ livello del Barbaro 
arrotondato per difetto 

  

+4 PF alocazionali 
e dichiara danno +1 

2 minuti  

II  ½ livello del Barbaro 
arrotondato per difetto 

 

+2 PF alocazionali  
(si sommano ai 

precedenti) 
 

2 minuti  

III  ½ livello del Barbaro 
arrotondato per difetto 

+2 PF alocazionali  
(si sommano ai 

precedenti) 
 

5 minuti  
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5ÎÁ ÖÏÌÔÁ ÉÎ ÐÒÅÄÁ ÁÌÌȭÉÒÁȟ ÉÌ Personaggio ÂÅÎÅÆÉÃÉÁ ÄÅÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÆÉÎÏ ÁÌÌÁ  

fine del combattimento, dopodiché cade a terra stremato ed è costretto a riposare, 

senza muoversi né combattere.  

NB: quando è nello stato di Ira Barbarica, il Personaggio riesce a distinguere gli 

amici dai nemici, anche se non del tutto lucidamente. 

 

Lanciere  
(GRR) costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2, Specializzazione I (Armi ad Asta/Picca/Lancia da Cavaliere) 
Il Personaggio può applicare gli effetti di Specializzazione del p. c. (primo colpo) 

anche al s. c. (secondo colpo) del combattimento. 

 

Leggere e Scrivere 
(ALC, MAG, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 2 pa; requisiti: #   
Il Personaggio è stato istruito nella lettura, ad alta voce e non, e nella scrittura in 

bella grafia. 

 

Liturgia  
(SAC) costo: 2 pa/livello; requisiti: Voce del Tempio I 

Attraverso i suoi studi dei testi sacri, il Personaggio guadagna 2 punti rituale. 

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

 

Lupo Solitario  I 
(CTR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 4 
Il Cacciatore si è abituato a combattere le sue battaglie contando solo sulle proprie 

forze. Quando non ci sono alleati entro 9 m da lui che lo stiano appoggiando in 

combattimento, il Personaggio infligge +2 danni con le Armi Corte. 

NB: ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÓÉ ÁÐÐÌÉÃÁ ÁÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÃÏÎ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ȰHIDDENȦȱ sferrati  

dal Cacciatore; inoltre, essa non può essere acquistata se già in possesso di Inseguire 

la Preda. 

 

Lupo Solitario  II  
(CTR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 6 
Quando non ci sono alleati entro 9 m da lui che lo stiano appoggiando in 

combattimento, il Personaggio: infligge +2 danni con Armi Corte e Armi ad Una 

Mano, inoltre ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ0!52!Ȧȱ subite. 

NB: ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÓÉ ÁÐÐÌÉÃÁ ÁÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÃÏÎ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ȰHIDDENȦȱ sferrati  

dal Cacciatore. 

Maestria con Armi Piccole  
(LDR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3, Ambidestria I 
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Il Personaggio diventa abile nel parare i colpi utilizzando 2 Armi Piccole insieme 

(una per mano). Dopo una parata riuscita, il Personaggio infligge +1 danno al 

successivo attacco nello stesso combattimento. 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa della 

Dama. 

 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ "ÉÁÎÃÁ 
(ALC) costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III 

AÌÌȭÏÃÃÏÒÒÅÎÚÁȟ consente di sostituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il  

descrÉÔÔÏÒÅ !2)! ÎÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -agiche. Il Personaggio ha raggiunto 

un livello tale negli studi alchemici, che è in grado di conciliare le sue conoscenze 

ÃÏÎ ÌÁ ÃÏÍÐÒÅÎÓÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ 3ÆÅÒÁ ÄÅÌÌȭ!ÒÉÁ. 

NB: per utilizzare questa abilità, il Personaggio deve apprendere i rudimenti della  

3ÆÅÒÁ ÄÅÌÌȭ!ÒÉÁ da un incantatore non Alchimista (Mago, Druido, ecc.) di livello pari 

o superiore al suo. Inoltre, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso 

di -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 2ÏÓÓÁ o -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 6ÅÒÄÅ. 

 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 2ÏÓÓÁ 
(ALC) costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III  
AÌÌȭÏÃÃÏÒÒÅÎÚÁȟ consente di sostituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il 

descriÔÔÏÒÅ &5/#/ ÎÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -agiche. Il Personaggio ha raggiunto 

un livello tale negli studi alchemici, che è in grado di conciliare le sue conoscenze 

con la comprensione della Sfera del Fuoco. 

NB: per utilizzare questa abilità, il Personaggio deve apprendere i rudimenti della 

Sfera del Fuoco da un incantatore non Alchimista (Mago, Druido, ecc.) di livello pari 

o superiore al suo. Inoltre, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso 

di -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ "ÉÁÎÃÁ o -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 6ÅÒÄÅ. 

 

-ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 6ÅÒÄÅ 
(ALC) costo: 6 pa; requisiti: #, Alchimia IV, Pozionista III  
AÌÌȭÏÃÃÏÒÒÅÎÚÁȟ consente di sostituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il  

descriÔÔÏÒÅ 4%22! ÎÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -agiche. Il Personaggio ha raggiunto 

un livello tale negli studi alchemici, che è in grado di conciliare le sue conoscenze 

con la comprensione della Sfera della Terra.  

NB: per utilizzare questa abilità, il Personaggio deve apprendere i rudimenti della 

Sfera della Terra da un incantatore non Alchimista (Mago, Druido, ecc.) di livello 

pari o superiore al suo. Inoltre, questa abilità non può essere acquistata se già in 

possesso di -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ "ÉÁÎÃÁ o -ÁÅÓÔÒÏ ÄÅÌÌȭ!ÍÐÏÌÌÁ 2ÏÓÓÁ. 
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Maestro della Torre   
(MAG) costo: 3 pa/livello; requisiti: Magia V 

Consente di ottenere nuovi Incantesimi nelle due Sfere di Potere conosciute dal 

Personaggio. Il Mago ha accesso agli Incantesimi non scelti in precedenza di III, IV 

e V Cerchia delle due Sfere da lui già conosciute, una singola Cerchia di entrambe 

le Sfere ÐÅÒ ÏÇÎÉ ÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ɉÅÓȢ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉ ÄÉÆÅÎÓÉÖÉ ÄÉ ))) Cerchia della  

3ÆÅÒÁ ÄÅÌÌȭ!ÃÑÕÁȟ ÓÅ ÓÏÎÏ ÓÔÁÔÉ ÓÃÅÌÔÉ ÉÎ ÐÒÅÃÅÄÅÎÚÁ ÑÕÅÌÌÉ ÏÆÆÅÎÓÉÖÉȠ e Incantesimi  

offensivi di III Cerchia della Sfera della Guerra, se sono stati scelti in precedenza 

quelli difensivi; inoltre  non si può avere mai accesso agli Incantesimi mancanti di 

una Cerchia, se non si conoscono già tutti quelli della Cerchia precedente).  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

 

Magia I, II, III, IV, V 
I°]  (MAG) costo: 5 pa; requisiti: #, Leggere e Scrivere 
II°] (MAG) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Magia I 
III°] ( MAG) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Magia II 
IV°] (MAG) costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Magia III 
V°] (MAG) costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Magia IV 

Consente di lanciare Incantesimi, come disposto nella tabella: 

Livello abilità 
 

Incantesimi conosciuti Incantesimi al giorno 

I 7 [vedi tabella Ȱ#ÏÓÔÉ ÄÉ 0ÏÔÅÒÅ 
ɉ)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉɊȱ] II  6 

III  5 
IV 5 
V 3 

NB: per lanciare gli Incantesimi di III, IV e V Cerchia è necessario che il Mago 

impugni il grimorio  aperto davanti a sé con una mano libera, in modo da poter 

leggere le formule magiche. 

 

Mago da Battaglia  
(MAG) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 4, Armature Medie 

Consente di lanciare Incantesimi di III Cerchia ÉÎÄÏÓÓÁÎÄÏ ÕÎȭÁÒÍÁÔÕÒÁ ÍÅÄÉÁȢ 

NB: questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di Duellante Arcano. 

 

Mano Salda 
(BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3  
CÏÎÓÅÎÔÅ ÄÉ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ$)3!2-/Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ ÍÅÄÉÁÎÔÅ 

ÁÔÔÁÃÃÈÉ Ï ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Disarmare, ma non quelle legate ad effetti di Incantesimi, 

Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche. 
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Mana I, II, III, IV, V 
I°] (MAG) costo: 3 pa; requisiti: Magia I 
II°] (MAG) costo: 4 pa; requisiti: Mana I, Magia II  
III°]  (MAG) costo: 4 pa; requisiti: Mana II, Magia III  
IV°] (MAG) costo: 5 pa; requisiti: Mana III, Magia IV 
V°] (MAG) costo: 6 pa; requisiti: Mana IV, Magia V 

Consente di aumentare il numero di Ȱcartellini Manaȱ ÇÉÏÒÎÁÌÉÅÒÉ a disposizione 

del Personaggio, come segue: 

 

Matematica  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 2 pa; requisiti: # 
Il Personaggio è stato istruito nel fare di conto e nelle operazioni matematiche.  

NB: i Personaggi che non sono in possesso di questa abilità sono comunque in grado 

di contare fino a 10, ma non possono fare operazioni matematiche. 

 

Medicina I, II  
I°] (SAC) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3, Cerusico 
II°] (SAC) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Medicina I 

Il Sacerdote ha studiato a fondo le antiche Miscellanee, facendo proprie le nozioni 

in campo medico del Regno di Sargon andate perdute con la fine della civiltà 

sargota, per metterle in pratica sul campo come segue: 

Livello Abilità 
 

Effetto 

I ÑÕÁÎÄÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Cerusico, il tempo di ripresa del 
soggetto diminuisce da 5 minuti a 2 minuti  

II  ÑÕÁÎÄÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Cerusico, il tempo di ripresa del 
soggetto diminuisce da 2 minuti a 1 minuto 

NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Memoria Formidabile  
(MAG) costo: 4 pa; requisiti: Magia III 
Consente di lanciare gli Incantesimi della III Cerchia recitando le formule a 

memoria, senza tenere il grimorio aperto in una mano.  

 

Livello abilità 
 

ȰCartellini Manaȱ ÁÄÄÉÚÉÏÎÁÌÉ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ 

I +3 cartellin i Mana 
II  +3 cartellin i Mana 
III  +3 cartellin i Mana 
IV +3 cartellini Mana 
V +3 cartellini Mana 
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Mentore  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE 

STAFF! 

)Ì 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÈÁ ÁÃÑÕÉÓÉÔÏ ÕÎȭÅÓÐÅÒÉÅÎÚÁ ÔÁÌÅ ÄÁ ÐÏÔÅÒ ÉÎÓÅÇÎÁÒÅ ÁÇÌÉ ÁÌÔÒÉ ÌÅ 

proprie capacità.  

Questa abilità consente di insegnare ad altri Personaggi le abilità col requisito di  

addestramento (#) presenti tra quelle già acquistate dal mentore. 

."ȡ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÐÒÅÖÅÄÅ ÃÈÅ ÉÌ ÍÅÎÔÏÒÅ ÁÓÓÅÇÎÉ ÄÅÉ ÃÏÍÐÉÔÉ ÄÉ 

formazione specifica ad altri Personaggi, seguendo le linee guida dello Staff di Gioco. 

 

Mestiere delle Armi  
(GRR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 2, Usare Armi Corte   
Grazie alla propria esperienza in campo militare, il Guerriero è in grado di 

apprendere abilità di combattimento più rapidamente rispetto ad altri.  

Questa abilità consente di acquistare le abilità di combattimento col requisito di 

addestramento (#) senza dover effettuare alcun addestramento, fatta eccezione 

per quelle di Stile di Combattimento. 

 

Miracoli  I, II, III, IV, V 
I°] (SAC) costo: 5 pa; requisiti: # 
II°] (SAC) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3, Miracoli I 
III°] (SAC) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5, Miracoli II 
IV°] (SAC) costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7, Miracoli III  
V°] (SAC) costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Miracoli IV 

Consente di lanciare Miracoli, come disposto nella tabella: 

Livello abilità 
 

Miracoli conosciuti Miracoli al giorno 

I 5 7 
II  4 6 
III  3 5 
IV 3 5 
V 2 3 

 

Miscellanea Guer reschi  
(SAC) costo: 1 pa 

Mediante lo studio della miscellanea, ÃÈÅ ÄÅÖÅ ÉÌ ÎÏÍÅ ÁÌÌȭÁÕÔÏÒÅ 0ÒÉÍÏ 

Guerreschi, il Sacerdote ha accumulato una conoscenza tale da essere in grado di 

assimilare con maggiore facilità le informazioni relative alla misteriosa fauna 

della Selva Oscura e non solo. 

!Ì ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Bestiario, il Personaggio riduce il costo 

rispettivamente di 1 PA (Bestiario I), 2 PA (Bestiario II) e 3 PA (Bestiario III). 
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NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. Inoltre, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di 

Miscellanea Portigiana. 

 

Miscellanea Port igiana 
(SAC) costo: 1 pa 

Mediante lo studio della miscellanea, che deve il nome alla città di Portiche 

(Oltremare), il Sacerdote ha accumulato una conoscenza tale da essere in grado 

di assimilare con maggiore facilità le informazioni relative ad arte, botanica, 

geografia, letteratura, storia, ecc. dei Quattro Regni e non solo. 

!Ì ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Biblioteca Personale, il Personaggio riduce il 

costo rispettivamente di 1 PA (Biblioteca Personale I), 2 PA (Biblioteca Personale 

II) e 3 PA (Biblioteca Personale III ). 

NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. Inoltre, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso di 

Miscellanea Guerreschi. 

 

Morte Lenta  
(BBR) costo: 2 pa; requisiti: Potenziamento Fisico  

Grazie alla sua grande tempra fisica, la durata del Tempo di Grazia del 

Personaggio viene incrementata da 2 minuti a 5 minuti. 

."ȡ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ î ÃÕÍÕÌÁÂÉÌÅ ÃÏÎ ÑÕÅÌÌÏ ÄÉ Fasciare Ferite. 

 

Muro di Scudi  
(GRR) costo: 4 pa; requisiti: #, Scudi Medi 

Il Personaggio ha imparato a combattere in formazione, tenendo una linea di 

scudi. Per utilizzare questa abilità è necessario formare un rango di  

almeno tre combattenti che imbraccino degli scudi medi o torre ; in questo 

frangente, Muro di Scudi ÃÏÎÓÅÎÔÅ ÁÉ ÔÒÅ ɉÏ ÐÉĬɊ ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÄÉ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./ 

%&&%#4Ȧȱ Á ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÆÉÓÉÃÉ ÓÕÂÉÔÉȟ Å ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ ÁÄ ÅÓÓÉ ÁÓÓÏÃÉÁÔÅȟ ÆÉÎÃÈï ÌÁ 

linea non viene spezzata. 

NB: i Personaggi nel muro di scudi restano vulnerabili agli effetti di Incantesimi, 

Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche. 

 

Mutazione I  
(ALC) costo: 3 pa; requisiti: Alchimia II 

La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo del Personaggio in 

modo permanente. %ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ una delle seguenti mutazioni: 

o Arma Alchemica: ÌȭÁÒÍÁ ÓÃÅÌÔÁȟ ÑÕÁÎÄÏ ÉÍÐÕÇÎÁÔÁ ÄÁÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁȟ ÓÉ ÌÅÇÁ 

alla sua mano mediante una fusione della guardia in metallo o la  
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ÇÅÒÍÉÎÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÉÍÐÕÇÎÁÔÕÒÁ ÄÉ ÌÅÇÎÏȢ !Ì ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÉ  

questa abilità, si sceglie una categoria di armi (che si sanno utilizzare) cui 

ÁÐÐÌÉÃÁÒÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔo: il Personaggio ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ agli effetti di 

Ȱ$)3!2-/Ȧȱ che influenzano tali armi (anche se la chiamata è diretta al 

Personaggio Å ÎÏÎ ÁÌÌȭÁÒÍÁ ÓÔÅÓÓÁɊȟ ÃÏÍÅ ÓÅ ÁÖÅÓÓÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Mano Salda; 

o Osteoartigli: ÕÎÁ ÍÁÎÏ ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÃÁÍÂÉÁ ÃÏÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅ ÏÓÓÅÁȟ Å ÌÅ 

sue unghie si allungano fino a diventare dei solidi artigli  affilati . Il  

Personaggio non può usare la mano per impugnare armi o Pozioni Magiche, 

ma può utilizzarla per attaccare Å ÐÁÒÁÒÅ ɉÃÏÍÅ ÆÏÓÓÅ ÕÎȭÁÒÍÁȟ ÍÁ ÎÏÎ ÕÎÏ 

scudo) ÎÅÌ ÃÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏ ÉÎ ÍÉÓÃÈÉÁȟ ÄÉÃÈÉÁÒÁÎÄÏ Ȱς 4!',)/Ȧȱ. 

."ȡ ÐÅÒ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ ÍÕÔÁÚÉÏÎÅ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÄÏÔÁÒÓÉ ÄÉ ÕÎÁ ȬÍÁÎÏ 

ÁÒÔÉÇÌÉÁÔÁȭ ÄÉ ÌÕÎÇÈÅÚÚÁ ÍÁÓÓÉÍÁ 6τ ÃÍȟ ÃÈÅ ÁÂÂÉÁ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆȢ 

 

Mutazione II  
(ALC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Mutazione I  
La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo del  

Personaggio in modo permanente. %ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ una delle seguenti  

mutazioni:  

o Arma Alchemica avanzata: Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÐÕĔ ÁÐÐÌÉÃÁÒÅ É ÂÅÎÅÆÉÃÉ ÄÉ !ÒÍÁ 

Alchemica a qualsiasi arma impugni (purché la sappia utilizzare). 

NB: questa mutazione può essere scelta solo se già in possesso di Arma  

Alchemica; 

o Spada di Cristallo: la mano ÁÒÔÉÇÌÉÁÔÁ ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÓÉ ÃÁÌÃÉÆÉÃÁ Á ÆÏÒÍÁÒÅ 

un'unica protuberanza conica di cristallo, che si estende a prendere tutto 

ÌȭÁÖÁÍÂÒÁÃÃÉÏȢ ,Á ÓÔÒÕÔÔÕÒÁ ÃÒÉÓÔÁÌÌÉÎÁȟ ÓÉÍÉÌÅ Á ÕÎÁ ÓÔÁÌÁÇÍÉÔÅ, può essere  

utilizzata per attaccare nel combattimento in mischia, dichiarando  

Ȱς -!')#/ȦȱȢ 

NB: per utilizzare questa mutazione è necessario dotarsi di una 

ȬÓÐÁÄÁȾÁÒÔÉÇÌÉÏȭ ÄÉ ÌÕÎÇÈÅÚÚÁ ÍÁÓÓÉÍÁ υυτ ÃÍȟ ÃÈÅ ÁÂÂÉÁ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ  

Staff; inoltre, questa mutazione può essere scelta solo se già in possesso di 

Osteoartigli. 

o Sangue Ribollente: ÏÇÎÉÑÕÁÌÖÏÌÔÁ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÓÕÂÉÓÃÅ ÕÎÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ  

Ȱ:%2/Ȧȱ Ï Ȱ&!4!,Ȧȱȟ Ï ÖÉÅÎÅ ÒÉÄÏÔÔÏ Á π 0& ÁÌ toraceȟ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱρ -!')#/ 

DOLOR, !2%! ρ ÍȦȱ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÓÖÅÎire e andare in Tempo di Grazia. Questo 

effetto può essere utilizzato una volta ogni 10 minuti. 

 

Mutazione I II 
(ALC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 7, Mutazione II   
La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo del Personaggio in  
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ÍÏÄÏ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅȢ %ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ una delle seguenti mutazioni:  

Sangue Ribollente avanzato: ÏÇÎÉÑÕÁÌÖÏÌÔÁ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÓÕÂÉÓÃÅ ÕÎÁ 

ÃÈÉÁÍÁÔÁ Ȱ:%2/Ȧȱ Ï Ȱ&!4!,Ȧȱȟ Ï ÖÉÅÎÅ ÒÉÄÏÔÔÏ Á π 0& ÁÌ torace, dichiara  

Ȱρ -!')#/ $/,/2, AREA 3 ÍȦȱ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÓÖÅÎire e andare in Tempo di 

Grazia. Questo effetto può essere utilizzato una volta ogni 10 minuti.  

NB: questa mutazione può essere scelta solo se già in possesso di Sangue 

Ribollente. 

o Occhi di Vetro: Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ î ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÖÅÄÅÒÅ chiaramente i soggetti 

invisibili in movimento (ma non quelli nascosti). 

 

Nascondersi nella Natura I , II 
I°] (CTR) costo: 8 pa 

II°] (CTR) costo: 5 pa; requisiti: Nascondersi nella Natura I   

Il Cacciatore è iÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÓÆÒÕÔÔÁÒÅ ÌȭÁÍÂÉÅÎÔÅ naturale circostante per 

nascondersi alla vista, quando si trova in un ambiente boschivo e/o vicino a un  

albero. Se la vegetazione è in grado di nasconderlo parzialmente, il Personaggio  

ÐÕĔ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÐÅÒ ÅÓÓÅÒÅ ÉÎÖÉÓÉÂÉÌÅ ÁÌÌÁ ÖÉÓÔÁ (nascosto: due dita alzate), 

secondo le seguenti specifiche: 

Livello abilità Specifiche 
 

I o il PG nascosto non può muoversi 
 

o al primo attacco sferrato, il PG torna visibile 
 

II  o ÉÌ 0' ÎÁÓÃÏÓÔÏ ÐÕĔ ÍÕÏÖÅÒÓÉ ÔÒÁ ÕÎ ȰÎÁÓÃÏÎÄÉÇÌÉÏȱ Å 
ÌȭÁÌÔÒÏ ɉÁ ÍÁÓÓÉÍÏ σÍ ÄÉ ÄÉÓÔÁÎÚÁɊȟ ÒÅÓÔÁÎÄÏ 
invisibile alla vista       
 

o al primo attacco sferrato, il PG torna visibile 
 

NB: se uno o più Personaggi ÖÅÄÏÎÏ ÉÌ #ÁÃÃÉÁÔÏÒÅ ÍÅÎÔÒÅ ÓÉ ÎÁÓÃÏÎÄÅȟ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ 

ha effetto su di loro. 

 

Nascondersi nelle Ombre I , II 
I°] (LDR) costo: 8 pa 
II°] (LDR) costo: 5 pa; requisiti: Nascondersi nelle Ombre I 
Il Personaggio è in grado di sfruttare ÌȭÏÓÃÕÒÉÔÛ Ï ÌÅ ÏÍÂÒÅ ÄÅÌÌȭÁÍÂÉÅÎÔÅ ÕÒÂÁÎÏ 

circostante per nascondersi alla vista, quando si trova in un insediamento o vicino 

a un edificio. 3Å ÌÁ ÚÏÎÁ ÄȭÏÍÂÒÁ î in grado di nasconderlo parzialmente, il 

0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÕĔ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÐÅÒ ÅÓÓÅÒÅ ÉÎÖÉÓÉÂÉÌÅ ÁÌÌÁ ÖÉÓÔÁ (nascosto: due  

dita alzate), secondo le seguenti specifiche: 
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Livello abilità Specifiche 
 

I o il PG nascosto non può muoversi 
 

o al primo attacco sferrato, il PG torna visibile 
 

II  o il PG ÎÁÓÃÏÓÔÏ ÐÕĔ ÍÕÏÖÅÒÓÉ ÔÒÁ ÕÎ ȰÎÁÓÃÏÎÄÉÇÌÉÏȱ Å 
ÌȭÁÌÔÒÏ ɉÁ ÍÁÓÓÉÍÏ σÍ ÄÉ ÄÉÓÔÁÎÚÁɊȟ ÒÅÓÔÁÎÄÏ 
invisibile  alla vista 
 

o al primo attacco sferrato, il PG torna visibile 
 

NB: se uno o più Personaggi vedono il Personaggio ÍÅÎÔÒÅ ÓÉ ÎÁÓÃÏÎÄÅȟ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ 

ha effetto su di loro. 

 

Pellettiere  
(BBR, BRD, CTR, PAL) costo: 6 pa; requisiti: # 
Il Personaggio si è specializzato nella riparazione delle armature in cuoio, che  

riesce a rimettere a posto nei tempi di riparazione indicati nella tabella  

sottostante. Se il Personaggio viene interrotto durante una riparazione, può 

ÒÉÐÒÅÎÄÅÒÌÁ ÄÁ ÄÏÖÅ ÌȭÈÁ ÌÁÓÃÉÁÔÁȟ ÓÅÎÚÁ ÄÏÖÅÒ ÒÉÃÏÍÉÎÃÉÁÒÅ ÄÁ ÃÁÐÏȡ 

Il Personaggio è in grado di riparare anche libri (10 minuti) , grimori  (10 minuti)  

ed oggetti di cuoio rotti di piccole e medie dimensioni (5 minuti). 

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo 

anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocante che 

ÄÉÓÐÏÎÇÁ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Pellettiere. 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre di un finto coltello ed 

eventualmente di ago e filo scenici Fuori Gioco, da usare durante le riparazioni. 

Inoltre né le armature in lectrum, né Reliquie (Magiche e Sacre) ed Artefatti 

Demoniaci possono essere riparati mediante Pellettiere, necessitando di 

procedimenti decisamente oltre le tecniche convenzionali. 

 

 

 

Tempo di riparazione 
 

Corazze riparabili  

2 minuti  x PR 
 

Armature Leggere, Armature Medie 

5 minuti  Elmi di cuoio 
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Percepire Demoni  
(SAC) costo: 4 pa; requisiti: Percepire NonɀMorti   

Il Sacerdote può utilizzare Percepire NonɀMorti  per individuare i Demoni. 

NB: questa abilità si applica anche ai demoni incorporei e ai Personaggi soggetti a  

possessioni demoniache. Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote 

della Chiesa ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ. 

 

Percepire NonɀMorti  
(SAC) costo: 3 pa; requisiti: #   
Il Sacerdote è in grado di percepire la presenza di NonɀMorti nascosti (due dita 

alzate) o invisibili (indice alzato) entro 6 m da lui, che egli si muova o stia fermo. 

NB: questa abilità si applica anche ai soggetti incorporei (es. spettri).  

 

Pietra Filosofale  
(ALC) costo: 12 pa; requisiti: Livello 9, Alchimia IV, APPROVAZIONE STAFF!   

Attraverso i suoi studi dei testi alchemici e ai suoi numerosi esperimenti in  

laboratorio, il Personaggio riesce a coronare il sogno proibito di ogni Alchimista, 

ÃÒÅÁÎÄÏ ÌÁ ÌÅÇÇÅÎÄÁÒÉÁ 0ÉÅÔÒÁ &ÉÌÏÓÏÆÁÌÅȟ ÄÁ ÍÏÌÔÉ ÃÒÅÄÕÔÁ ÕÎ ÍÉÔÏȢ ,ȭÏÇÇÅÔÔÏ ÐÕĔ 

essere utilizzato una sola volta al giorno per ottenere uno dei seguenti effetti:  

o trasmutazione ÄÉ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÍÅÔÁÌÌÉÃÏ ÉÎ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÄȭÏÒÏ ɉÎÏÎ ÖÁÌÅ ÐÅÒ ÌÅ 

monete); 

o resurrezione di un defunto, mediante la sua salma; 

o evocazione della leggendaria Sfinge di Qembris, che risponderà a tre 

ÄÏÍÁÎÄÅ ÄÅÌÌȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ.  

NB: quando si acquista questa abilità, si ottiene un Ȱcartellino oggettoȱ Ȭ0ÉÅÔÒÁ  

&ÉÌÏÓÏÆÁÌÅȭȟ ÃÈÅ ÖÁ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÉÖÁÍÅÎÔÅ con una gemma rossa Fuori Gioco. 

)ÎÏÌÔÒÅȟ ÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌÁ 0ÉÅÔÒÁ ÖÁ ÓÃÅÌÔÏ Å ÒÉÆÅÒÉÔÏ ÁÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÐÒÉÍÁ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ.  

Infine, questa abilità non può essere acquistata se già in possesso Alchimia V. 

 

Pitture di Guerra  
(BBR) costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9, Invocazione Poteri Divini I, Berserker III  
Il Barbaro scende in battaglia con il viso e/o il corpo coperto di pitture tribali fatte 

col sangue e non, che gli conferiscono un legame con gli spiriti degli antenati, che 

gli donano il loro potere dopo che si è trovato tra la vita e la morte. Se il PG va in 

Tempo di Grazia durante lo stato di Berserker, si rialza dopo 10 secondi, 

recuperando tutti i PF locazionali e ÄÉÃÈÉÁÒÁÎÄÏ Ȱ!2%! ωÍȟ 0!52!Ȧȱȟ  

Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌÌȭÁÓÐÅÔÔÏ ÔÅÒÒÉÆÉÃÁÎÔÅ ÄÅÌ ÓÕÏ ÃÏÒÐÏ ÁÖÖÏÌÔÏ ÄÁÇÌÉ ÓÐÉÒÉÔÉȢ  

Questa abilità può essere utilizzata una volta al giorno. 

NB: per utilizzare questa abilità è necessario disporre effettivamente di pitture  
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(almeno facciali) sul proprio corpo. Al contempo, le suddette pitture non  

ÃÏÎÆÅÒÉÓÃÏÎÏ É ÂÅÎÅÆÉÃÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Pitture di Guerra senza averla prima acquistata. 

 

Potenziamento Fisico  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 4 pa 

In seguito a un duro addestramento fisico, il Personaggio guadagna +1 PF 

alocazionale permanente. 

 

Pozione di Mana I, II, III, IV, V 
I°] (ALC) costo: 1 pa; requisiti: Pozionista I  
II°] (ALC) costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana I, Pozionista II 
III°] (ALC) costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana II, Pozionista III  
IV°] (ALC) costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana III, Pozionista IV 
V°] (ALC) costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana IV, Pozionista V 

,ȭÁÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÐÕĔ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÕÎ Ȱcartellino Alchimia Iȱ per creare una Pozione di 

Mana da poter far bere ad un incantatore per fargli recuperare i poteri. 

La conversione dei Ȱcartellini Alchimiaȱ in Ȱcartellini  Manaȱ avviene come segue:  

Livello abilità Cartellini Alchimia 
 

Cartellini Mana 

I 1 cartellino Alchimia I +2 cartellini Mana 
II  1 cartellino Alchimia II +4 cartellini Mana 
III  1 cartellino Alchimia II +6 cartellini Mana 
IV 1 cartellino Alchimia IV +8 cartellini Mana 
V 1 cartellino Alchimia V +10 cartellini Mana 

NB: grazie ai Ȱcartellini Manaȱ recuperati, un incantatore può lanciare al massimo 

un singolo Incantesimo di V Cerchia in più al giorno. 

 

Pozioni Potenziate  
(ALC) costo: 4 pa; requisiti: Alchimia III, Pozionista II 

Consente di riconoscere ed utilizzare i Reagenti che ÒÉÅÎÔÒÁÎÏ ÎÅÌÌȭÁÐÐÏÓÉÔÏ 

listato. Ogni Reagente è ad uso singolo e può essere applicato ad una singola 

0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÎÅÉ ÓÅÇÕÅÎÔÉ ρπ ÓÅÃÏÎÄÉ ÄÉ ÔÅÍÐÏȟ Ï ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÓÖÁÎÉÓÃÅȢ 

 

Pozionista I , II, III, IV, V 
I°] (ALC) costo: 3 pa; requisiti: Alchimia I  
II°] (ALC) costo: 4 pa; requisiti: Pozionista I, Alchimia II 
III°] (ALC) costo: 4 pa; requisiti: Pozionista II, Alchimia III  
IV°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: Pozionista III, Alchimia IV 
V°] (ALC) costo: 6 pa; requisiti: Pozionista IV, Alchimia V 

Consente di aumentare il numero di utilizzi giornalieri delle Pozioni Magiche a 

disposizione del Personaggio, come segue: 

Livello abilità Ȱ#ÁÒÔÅÌÌÉÎÉ !ÌÃÈÉÍÉÁȱ ÁÄÄÉÚÉÏÎÁÌÉ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ 
 



100 
 

I +1 cartellino Alchimia I 
II  +1 cartellino Alchimia II 
III  +1 cartellino Alchimia III 
IV +1 cartellino Alchimia IV 
V +1 cartellino Alchimia V 

 

Raccolto Mirato I, II  
I°] (ALC, MAG, CTR, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Erboristeria I 
II°] (MAG, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Raccolto Mirato I, Erboristeria II 

Le conoscenze nel campo delle erbe officinali hanno concesso al Personaggio di 

crearsi la propria riserva. Le erbe vengono assegnatÅ ÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏ ÄÉ ÏÇÎÉ %ÖÅÎÔÏ, e 

vengono scelte casualmente dai rispettivi listati:  

Livello abilità Erbe giornaliere 
 

I 2 Erbe Comuni 
II  +2 Erbe Rare 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa della 

Dama. 

 

Reddito  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 1 pa/livello; requisiti: APPROVAZIONE 

STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE! 
Il Personaggio vanta una fonte di entrate economiche (es. famiglia benestante,  

titoli di commercio, ecc.) che gli fa guadagnare 1 mr ogni Evento. 

NB: per acquistare questa abilità è necessario fornire una motivazione In Gioco,  

ovvero nella storia, per cui il Personaggio abbia i giusti contatti o attività per 

procurarsi denaro aggiuntivo. In altre parole, è necessario fornire ÕÎȭÁÄÅÇÕÁÔÁ 

motivazione nel proprio Background (vedi ɘ ρ ɘ Ȱ#ÒÅÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȱ). 

 

Resistenza alla Magia I, II, III   
I°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: Alchimia II 
II°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Resistenza alla Magia I 
III°] (ALC) costo: 5 pa; requisiti: Livello 7, Resistenza alla Magia II 

Il Personaggio ÈÁ ÓÖÉÌÕÐÐÁÔÏ ÕÎȭÉÎÎÁÔÕÒÁÌÅ ÒÅÓÉÓÔÅÎÚÁ ÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÇÌÉ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉȟ 

traendo una serie di benefici: 

Livello abilità Resistenza 
 

I +1 rank (difensivo) per resistere agli effetti di Incantesimi e 
Pozioni Magiche (massimo rank 10) 

 
II  inoltre ɀ1 danno MAGICO (subisce sempre minimo 1 danno) 
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Ricerca Arcana 
(MAG) costo: 2 pa/livello; requisiti: Ritualista  

Attraverso i suoi studi dei testi arcani, il Personaggio guadagna 2 punti rituale. 

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

 

Riconoscere Falsi e Contraffatti  
(ALC, MAG, BRD, LDR, SAC) costo: 3 pa; requisiti: Contraffare  

Consente, mediante un esame accurato, di riconoscere un documento falsificato o 

contraffatto. 

NB: Questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa 

ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅȢ 

 

Risonanza 
(BRD) costo: 3 pa/livello, requisiti: Livello 5 

Consente di raddoppiare la durata e/o il numero di bersagli (laddove previsti) di  

una singola Esibizione a scelta tra quelle a disposizione del Personaggio, a patto 

che un altro Bardo utilizzi la medesima Esibizione contemporaneamente.  

Questa abilità può essere acquistata più volte, ed essere utilizzata per guadagnare 

gli effetti di Risonanza su Esibizioni differenti. 

."ȡ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÃÕÉ ÁÐÐÌÉÃÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ Risonanza, va scelta al momento 

ÄÅÌÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ Å ÎÏÎ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÃÁÍÂÉÁÔÁȢ 

 

Ritualista  
(MAG) costo: 5 pa; requisiti: #, Magia I 

Il Personaggio guadagna una riserva di punti rituale pari al suo livello. 

 

Roteare 
(BBR, GRR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi ad Asta 

FÉÎÔÁÎÔÏ ÃÈÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÕÎȭÁÒÍÁ ÁÄ ÁÓÔÁ (non una Picca o Lancia da Cavaliere!), il 

Personaggio può ÒÏÔÅÁÒÅ ÌȭÁÒÍÁ ÓÏÐÒÁ ÌÁ testa per 3 secondi, per dichiarare 

Ȱ342)+%$/7.ȱ ÃÏÌ ÐÒÏÓÓÉÍÏ ÁÔÔÁÃÃÏ. Durante il caricamento del colpo, il 

Personaggio deve restare fermo Á ÒÏÔÅÁÒÅ ÌȭÁÒÍÁ e non subire attacchi o effetti che 

lo ÄÉÓÔÏÌÇÁÎÏ ÄÁÌÌȭÁÚÉÏÎÅ ÃÈÅ ÓÔÁ ÃÏÍÐÉÅÎÄÏȟ ÁÌÔÒÉÍÅÎÔÉ ÉÌ ÃÏÎÔÅÇÇÉÏ ÖÉÅÎÅ 

azzerato: per ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ î ÏÂÂÌÉÇÁÔÏÒÉÏ ÃÏÎÔÁÒÅ ÁÄ ÁÌÔÁ ÖÏÃÅ Ȱρȟ ςȟ 

σȣ342)+%$/7.ȦȱȢ Inoltre quando si utilizza Roteare, non è possibile farlo per i 

successivi 10 secondi.  

NB: dÁÔÁ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÖÉÓÔÁ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ ÓÉ ÒÉÃÏÒÄÁ ÃÈÅ ÌÁ ÒÏÔÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁ ÖÁ ÆÁÔÔÁ 

lentamente e con estrema attenzione ai giocatori vicini, e il colpo va portato di lato 

III  ÉÎÏÌÔÒÅ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ2%&,%8Ȧȱ Á ÕÎ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ una volta al giorno 
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Å ÎÏÎ ÄÁÌÌȭÁÌÔÏȟ Á ÃÏÌÐÉÒÅ esclusivamente dalle spalle in giù. Inoltre, questa abilità 

può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ. 

 

Scassinare I, II 
I°] (BRD, LDR) costo: 4 pa 
II°] (LDR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Scassinare I 

Grazie alla sua abilità, il Personaggio è in grado di scassinare serrature  

e lucchetti con invidiabile maestria. Ogni tipo di chiusura richiede un determinato  

tempo di scasso, durante il quale il Personaggio deve essere concentrato su ciò 

che sta facendo: se viene interrotto, il conteggio viene azzerato e deve 

ricominciare da capo, come nella tabella che segue: 

Livello abilità 
 

Chiusure Scassinabili Tempo di Scasso 

I Semplici 20 secondi 
Rinforzate 30 secondi 

II  Eccezionali 1 minuto 
Magiche 2 minuti  

NB: questa abilità può essere utilizzata solo se in possesso di Arnesi da Scasso scenici  

Fuori Gioco.  

 

Scorretto  
(BBR, CTR, LDR) costo: 5 pa; requisiti: #   
Il Personaggio può simulare ÌȭÁÔÔÏ ÄÉ ÒÁÃÃÏÇÌÉÅÒÅ ÕÎÁ ÍÁÎÃÉÁÔÁ ÄÉ ÔÅÒÒÁ ÄÁÌ ÓÕÏÌÏ Å  

ÇÅÔÔÁÒÌÁ ÉÎ ÆÁÃÃÉÁ ÁÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏȟ ÄÉÃÈÉÁÒÁÎÄÏÇÌÉ Ȱ#%#)4!ȭ ./ 2!.+ȟ σ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȢ  

Questa abilità è può essere utilizzata una volta per combattimento. 

."ȡ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ viene annullato da Combattere alla Cieca; mentre elmi, 

scudi, mantelli, ecc. non riescono a contrastarla in alcun modo. 

 

Scudi Piccoli  
(GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 4 pa; requisiti: # 
Consente di usare tutti gli scudi che rientrano nella categoria degli Scudi Piccoli. 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa della 

Dama. 

 

Scudi Medi 
(GRR, PAL) costo: 6 pa; requisiti: #, Scudi Piccoli   
Consente di usare tutti gli scudi che rientrano nella categoria degli Scudi Medi. 
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Scudi Torre  
(GRR) costo: 8 pa; requisiti: # Scudi Medi 
Consente di usare tutti gli scudi che rientrano nella categoria degli Scudi Torre. 

 

Scudiero 
(GRR) costo: 4 pa 
Lo scudiero infligge +1 danno quando è influenzato da Veterano, e + 2 danni 

quando è influenzato da Condottiero. I due effetti non sono cumulativi. 

NB: questa abilità non può essere acquistata se si è già in possesso di Cavaliere. 

 

Senso della Natura  
(CTR) costo: 7 pa; requisiti: #, Nascondersi nella Natura I 
Grazie alle sue conoscenze degli ambienti boschivi (bosco, sottobosco, sentiero 

boschivo, ecc.), il Personaggio è in grado di percepire la presenza dei soggetti 

nascosti (due dita alzate) e invisibili (indice dito alzato) entro 18 m da lui in tale 

tipo di ambiente, che egli si muova o stia fermo; non è tuttavia in grado di vedere 

i soggetti in modo da stabilirne la posizione esatta. 

NB: questa abilità non si applica ai soggetti incorporei (es. spettri). 

 

Sete di Sangue 
(BBR) costo: 4 pa/livello; requisiti: Ira Barbarica I 
Il Barbaro ottiene un utilizzo giornaliero di Ira Barbarica in più.  

Questa abilità può essere acquistata più volte. 

 

Sgominare 
(PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Addestramento ɀ Schermidore Sargota II, Disarmare,  
Imposizione delle Mani   

Fintanto che impugna soltanto una spada a una mano, il Paladino può eseguire un 

tipo di disarmo particolare, facendo appello ai suoi poteri sacri: può simulare un 

ÔÅÎÔÁÔÉÖÏ ÄÉ ÄÉÓÁÒÍÏȟ ÐÅÒ ÃÏÎÃÌÕÄÅÒÌÏ ÁÐÒÅÎÄÏ ÌÁ ÍÁÎÏ ÌÉÂÅÒÁ ÖÅÒÓÏ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ 

per rilasciare una scarica di energia entropica. Quando sta per dichiarare 

Ȱρȣςȣσȣ $)3!2-/Ȧȱȟ ÄÉÃÈÉÁÒÁ ÉÎÖÅÃÅ Ȱρȣςȣσȣ ς #!/3 #253(Ȧȱȟ 

accompagnando la chiamata al rank pari al livello del Paladino. Ogni utilizzo di 

Sgominare priva il Paladino di 2 PF dalla riserva a sua disposizione grazie 

ÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Imposizione delle Mani. Quando tale riserva viene ridotta ad 1 o a 0 PF, 

non è più possibile ricorrere a questa abilità.   

Questa abilità può essere utilizzata una volta per combattimento. 

NB: per utilizzare con successo questa abilità, è necessario che il contatto con tra la 

ÐÒÏÐÒÉÁ ÁÒÍÁ Å ÑÕÅÌÌÁ ÄÅÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÖÅÎÇÁ ÍÁÎÔÅÎÕÔÏ ÐÅÒ χ ÓÅÃÏÎÄÉ ÃÏÎÓÅÃÕÔÉÖÉȟ 

ÅÓÁÔÔÁÍÅÎÔÅ ÃÏÍÅ ÐÅÒ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Disarmare. Inoltre, questa abilità può essere 

acquistata solo da un Paladino della Chiesa della Spada e il Calice. 
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Sonno della Belva I, II, III  
I°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 3, Ira Barbarica I 
II°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti: Sonno della Belva I, Ira Barbarica II 
III°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti: Sonno della Belva II, Ira Barbarica III 

QÕÁÎÄÏ ÓÉ ÒÉÐÏÓÁ ÄÏÐÏ ÁÖÅÒ ÔÅÒÍÉÎÁÔÏ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ Ira Barbarica (ed eventualmente  

di Berserker o Gladiatore), il Barbaro ottiene i seguenti effetti ristoratori al 

termine del tempo di riposo imposto dalle rispettive abilità: 

Livello abilità 
 

Effetto 

I fa recuperare tutti i PF locazionali e 2 PF alocazionali 
 

II  inoltre il Barbaro ottiene un utilizzo giornaliero di  
Ira Barbarica in più 

  
III  inoltre fa recuperare tutti i PF locazionali e alocazionali 

 

Spadaccino Provetto I  
(GRR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 3 

Fintanto che impugna soltanto una spada a una mano (e al massimo un mantello 

nella mano libera), il 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÕĔ ÅÓÅÇÕÉÒÅ ÕÎÁ ÐÁÒÁÔÁ ÐÅÒ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./ 

%&&%#4Ȧȱ ÁÌ ÐÒÉÍÏ Ȱ"2%!+Ȧȱ ÓÕÂÉÔÏ ÁÌÌÁ ÐÒÏÐÒÉÁ ÁÒÍÁ ÄÕÒÁÎÔÅ ÕÎ ÃÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏȟ 

in seguito ad attacchi da mischia. 

."ȡ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÈÁ ÁÌÃÕÎ ÅÆÆÅÔÔÏ ÃÏÎÔÒÏ ÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ"2%!+Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ ÄÁ  

attacchi a distanza o effetti. 

 

Spadaccino Provetto II  
(GRR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Spadaccino Provetto I 
Fintanto che impugna soltanto una spada a una mano (e al massimo un mantello 

nella mano libera), il 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÇÕÁÄÁÇÎÁ É ÂÅÎÅÆÉÃÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Acrobazia I. 

 

Spadaccino Provetto  III  
(GRR) costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 7, Spadaccino Provetto II, Specializzazione II [Armi a  
Una Mano] 

Fintanto che impugna soltanto una spada a una mano (e al massimo un mantello 

nella mano libera), il Personaggio ÄÉÃÈÉÁÒÁ ÄÁÎÎÏ Ϲς ÃÏÎ ÌȭÁÒÍÁȠ ÉÎÏÌÔÒÅȟ ÐÕĔ 

mettersi in guardia per ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌ ÐÒÉÍÏ ÁÔÔÁÃÃÏ ÃÈÅ ÇÌÉ ÖÉÅÎÅ 

sferrato durante un combattimento, e alle chiamate ad esso associate. 

."ȡ ÑÕÅÓÔÁ ÁÂÉÌÉÔÛ ÎÏÎ ÓÉ ÁÐÐÌÉÃÁ ÁÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÃÏÎ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ ȰHIDDENȦȱȟ ÐÏÉÃÈï ÉÌ 

Personaggio non può difendersi da un attacco che non si aspetta. 
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Specializzazione I, II, III  
I°] (BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL) costo: 3 pa; requisiti: #, Usare [*] 
II°] (BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4, Specializzazione I [*] 
III °] (BBR, GRR, CTR, LDR) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [*] 

Il Personaggio ÓÉ î ÓÐÅÃÉÁÌÉÚÚÁÔÏ ÎÅÌÌȭÕÓÏ ÄÉ ÕÎÁ Ï ÐÉĬ ÔÉÐÏÌÏÇÉÅ ÄÉ ÁÒÍÉȢ ,ȭÅÆÆÅÔÔÏ di  

ogni livello di Specializzazione sostituisce il precedente, come segue  

ɉȰÐȢ ÃȢȱ Ѐ primo colpo del combattimento; se si impugnano due armi, il p. c. vale 

solo una volta e solo con una delle due armi che si usano per ÃÏÌÐÉÒÅ ÎÅÌÌȭÁÔÔÁÃÃÏ): 

Categoria di armi 
 

Specializzazione  
I 

Specializzazione  
II  
 

Specializzazione  
III  

Archi +1 danno p. c. +1 danno sempre +1 danno sempre 
Å Ȱ$/,/2Ȧȱ ÐȢ ÃȢ  

 
Armi ad Asta * 
            e 
Picca / Lancia da    
              Cavaliere 
 

+1 danno p. c. +1 danno sempre +1 danno sempre  
Å Ȱ#253(Ȧȱ ÐȢ ÃȢ 

 

Armi a Due Mani +1 danno p. c. +1 danno sempre 
 

+1 danno sempre  
e Ȱ"2%!+Ȧȱ ÐȢ ÃȢ 

 
Armi a Una Mano +1 danno p. c. 

 
+1 danno sempre ɀ 

Armi Piccole +1 danno p.c. +1 danno sempre +1 danno sempre 
Å Ȱ$/,/2Ȧȱ ÐȢÃȢ 

Armi Corte +1 danno p. c. +1 danno sempre ɀ 
 

Armi da Lancio 
 

+1 danno p. c. + 1 danno sempre 
 

ɀ 

Bastoni 
 

+1 danno p. c. + 1 danno sempre 
 

ɀ 

Lance Corte 
 

+1 danno p. c. +1 danno sempre 
 

ɀ 

Armi Esotiche 
 

+1 danno p.c. +1 danno sempre ɀ 

NB: per acquistare livelli di Specializzazione in una categoria di armi, è necessario 

ÅÓÓÅÒÅ ÉÎ ÐÏÓÓÅÓÓÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÒÉÃÈÉÅÓÔÁ ÐÅÒ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÌÅȢ )ÎÏÌÔÒÅ ÐÅÒ ÁÃÑÕÉÓÔÁÒÅ 

Specializzazione II in una determinata tipologia, è necessario essere in possesso di 

Specializzazione I nella stessa.  
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* Nel caso delle Armi ad Asta (e Picca/Lancia da Cavaliere), gli effetti di 

Specializzazione ÖÁÌÇÏÎÏ ÓÏÌÏ ÐÅÒ ÌȭÅÓÔÒÅÍÉÔÛ ÍÅÔÁÌÌÉÃÁ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁȟ Å ÎÏÎ ÐÅÒ 

ÌȭÅÓÔÒÅÍÉÔÛ ÓÅÃÏÎÄÁÒÉÁȢ 

Le armi esotiche non hanno accesso alla Specializzazione III 

 

Stabilità  
(BBR) costo: 8 pa, requisiti: Livello 3   

Il Barbaro ha una posizione da combattimento solida, e ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./  

%&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ ÄÁ ÁÔÔÁÃÃÈÉȟ ÍÁ ÒÅÓÔÁ ÖÕÌÎÅÒÁÂÉÌÅ  

a quelle subite come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o Esibizioni 

Bardiche. 

 

Stabilità con  gli Scudi 
(GRR) costo: 4 pa; requisiti: Scudi Medi   
Fintanto che impugna uno scudo medio o grande, il Guerriero ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./  

%&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ ÄÁ ÁÔÔÁÃÃÈÉȟ ÍÁ ÒÅÓÔÁ ÖÕÌÎÅÒÁÂÉÌÅ  

a quelle subite come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o Esibizioni 

Bardiche. 

 

Stile di Combattimento ɀ Arma ad Asta 
(BBR, GRR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi ad Asta e Picca/Lancia da 

Cavaliere] 
FÉÎÔÁÎÔÏ ÃÈÅ ÉÍÐÕÇÎÁ ÕÎȭÁÒÍÁ ÁÄ ÁÓÔÁȟ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÁÐÐÌÉÃÁ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ 

Specializzazione (Armi ad Asta) e Lanciere ÁÎÃÈÅ ÎÅÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÃÏÎ ÌȭÅÓÔÒÅÍÉÔÛ 

ÓÅÃÏÎÄÁÒÉÁ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁȢ 

 

Stile di Combattimento ɀ Arma a Due Mani 
(BBR, GRR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi a Due Mani] 
FÉÎÔÁÎÔÏ ÃÈÅ ÉÍÐÕÇÎÁ ÕÎȭÁÒÍÁ Á ÄÕÅ ÍÁÎÉȟ il Personaggio può effettuare una 

ÃÁÒÉÃÁ ÃÏÎÔÒÏ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ (distanza minima: 3 m) e colÐÉÒÌÏ ÃÏÎ ÌȭÁÒÍÁȟ 

dichiarando ÄÁÎÎÏ Ϲς ÃÏÎ ÌȭÁÒÍÁ Å Ȱ342)+%$/7.ȦȱȢ  

Questa abilità può essere utilizzata due volte per combattimento. 

Un Personaggio in possesso di questa abilità può utilizzare armi a due mani con 

lunghezze fino a 180cm 

 

Stile di Combattimento ɀ Armi Piccole 
(LDR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi Piccole] 
Fintanto che impugna due armi piccole, il Personaggio può applicare gli effetti di 

Specializzazione del p. c. (primo colpo) anche al s. c. (secondo colpo) del 

combattimento. 
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Stile di Combattimento ɀ Cappa e Spada 
(GRR, BRD, LDR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi a Una Mano] 
Fintanto che impugna una spada a una mano e porta un mantello abbastanza 

lungo, il Personaggio può tenere il mantello con la mano libera e usarlo, 

esattamente come se fosse uno scudo, per parare gli attacchi sferrati con armi 

appartenenti alle categorie delle Armi Corte e delle Armi da Lancio. 

 

Stile di Combattimento ɀ Due Spade 
(GRR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi a Una Mano] 
Fintanto che impugna due spade a una mano, il Personaggio può effettuare un 

singolo attacco portato con entrambe le armi e dichiarare un danno pari a quello 

di entrambe le armi +1 (es. una spada infligge 1 danno, la seconda infligge 1 

dannoȡ ÓÅ ÓÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÓÉ ÁÔÔÁÃÃÁ ÃÏÎ ÅÎÔÒÁÍÂÅ ÉÎÆÌÉÇÇÅÎÄÏ σ danno). 

."ȡ ÑÕÁÎÄÏ ÓÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÃÏÌÐÉÒÅ ÃÏÎ ÓÕÃÃÅÓÓÏ ÃÏÎ ÅÎÔÒÁÍÂÅ ÌÅ 

armi, altrimenti non viene inflitto nessun danno. Inoltre, questa abilità si applica 

esclusivamente ai bonus al danno dati da altre abilità quali Arma del Giusto e 

Specializzazione. 

 

Stile di Combattimento ɀ Fanteria  
(GRR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Armi Corte o Armi a Una Mano],  

Scudi Medi, Combattere con lo Scudo I 

Fintanto che impugna ÕÎȭÁÒÍÁ ÃÏÒÔÁ Ï Á ÕÎÁ ÍÁÎÏ e uno scudo medio o torre, il 

Personaggio può aggiungere il danno che dichiara con lo scudo, al danno che 

ÄÉÃÈÉÁÒÁ ÃÏÎ ÌȭÁÒÍÁ. 

 

Stile di Combattimento ɀ Lancia e Scudo 
(GRR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6, Specializzazione II [Lance Corte], Scudi Medi 
Fintanto che impugna una lancia corta e uno scudo medio o torre , il Personaggio  

ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ Ȱ#253(Ȧȱ ÓÕÂÉÔÅ ÄÁ ÁÔÔÁÃÃÈÉȟ ma resta 

vulnerabile a quelle subite come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli 

o Esibizioni Bardiche. 

 

Stordire  
(LDR, PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 4 

Quando sferra un attacco ÓÅÎÚÁ ÅÓÓÅÒÅ ÖÉÓÔÏ ÄÁÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏȟ il Personaggio può  

rinunciare al danno ÄÅÌÌȭÁÔÔÁÃÃÏ ÐÅÒ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ ȰHIDDEN 345.Ȧȱȟ simulando un  

colpo alla testa del bersaglio ÃÏÎ ÉÌ ÐÏÍÏ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁȢ 

."ȡ ÄÁÔÁ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÖÉÓÔÁ ÄÁÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ ÓÉ ÒÉÃÏÒÄÁ ÃÈÅ î ÏÂÂÌÉÇÁÔÏÒÉÏ ÌÉÍÉÔÁÒÓÉ Á  

ÔÏÃÃÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏ ÓÕÌÌÁ ÔÅÓÔÁ simulando il colpo. Questa abilità può essere 

acquistata solo da un Paladino della Chiesa della Dama. 
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Supplica 
(SAC) costo: 3 pa; requisiti: Voce del Tempio I 

Il Sacerdote può officiare una messa/funzione sacra della durata di almeno  

2 minuti in modo da recuperare parte dei propri poteri.  

Per ogni 2 adepti o fedeli che partecipano attivamente alla messa (es. ripetendo 

le sue parole) il sacerdote recupera 1 Ȱcartellino Miracoli Iȱ.  

Ad esempio, se alla messa partecipano 6 fedeli, il sacerdote recupera σ ȰÃÁÒÔÅÌÌÉÎÉ 

-ÉÒÁÃÏÌÉ )ȱȠ oppure può scegliere di recuperare 1 solo Ȱcartellino Miracoli IIIȱȢ 

NB: in questo modo si può recuperare al massimo un solo Ȱcartellino Miracoli Vȱ al 

giorno. 

 

Tasca Segreta 
(LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Furto 

IÌ ,ÁÄÒÏ î ÁÂÉÌÅ ÎÅÌÌȭÏÃÃÕÌÔÁÒÅ ÐÉÃÃÏÌÅ ÁÒÍÉ Ï ÏÇÇÅÔÔÉ ÎÅÉ ÓÕÏÉ ÖÅÓÔÉÔÉȟ ÓÆÒÕÔÔÁÎÄÏ  

espedienti e tasche nascoste. Il materiale nascosto addosso al Personaggio in 

questo modo non può essere trovato mediante azioni di Perquisizione, ma può 

essere rinvenuto con Perquisizione Avanzata (vedi § 6 ɘ Ȱ2ÅÇÏÌÅ !ÄÄÉÚÉÏÎÁÌÉȱ). 

Mediante questa abilità il Ladro può occultare i seguenti oggetti, scegliendo una 

delle possibilità della prima e/o una della seconda colonna descritte nella tabella: 

Armi occultabili  
 

Oggetti occultabili 

1 arma corta 
 

1 oggetto di medie dimensioni (es. un calice) 

fino a 3 armi da lancio 
 

fino a cinque tra: oggetti piccoli  
(es. amuleto, gemma, ecc.) e/o Erbe e Veleni 

 
ɀ monete per un ammontare massimo di 25  

 

Torturare  
(LDR, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Livello 4 
Il Personaggio è stato addestrato ad infliggere dolore per far confessare la verità, 

recando ferite o sfregi non letali (vedi nota sottostante). La tortura dura 5 minuti, 

e consente al torturatore di dichiarare Ȱ$/,/2Ȧȱ ÁÌÌÁ ÖÉÔÔÉÍÁ ÏÇÎÉ ÍÉÎÕÔÏȟ ÁÌ 

termine dei 5 minuti il Personaggio (o Personaggio Non Giocante) che subisce la 

tortura deve rispondere la verità ad una singola domanda del carnefice. Dopo 10 

minuti, il processo può essere ripetuto sullo stesso Personaggio (o Personaggio 

Non Giocante) da un altro torturatore, con gli stessi effetti di cui sopra. 

Un Personaggio (o Personaggio Non Giocante) può subire gli effetti di questa 

abilità massimo due volte al giorno, a distanza di 10 minuti. Inoltre, questa abilità 



109 
 

può essere utilizzata da un torturatore solo una volta al giorno sul medesimo  

Personaggio (o Personaggio Non Giocante).  

Riassumendo, le seguenti dinamiche portano ad un fallimento dellȭÕÔÉÌÉÚÚÏ 

ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȟ Å ÌÁ ÖÉÔÔÉÍÁ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ345.Ȧȱ ÄÕÒÁÎÔÅ ÌÁ ÔÏÒÔÕÒÁȟ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÃÏÎÆÅÓÓÁÒÅ 

alcunché: 

ɀ ÌÏ ÓÔÅÓÓÏ ÔÏÒÔÕÒÁÔÏÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÓÕÌÌÁ stessa vittima più di una volta al 

giorno; 

ɀ ÌÁ ÖÉÔÔÉÍÁ ÓÕÂÉÓÃÅ ÕÎÁ ÔÏÒÔÕÒÁ ÄÉ ÓÅÇÕÉÔÏ ÁÌÌȭÁÌÔÒÁ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ρπ ÍÉÎÕÔÉ ÄȭÉÎÔÅÒÖÁÌÌÏȠ 

ɀ la vittima subisce più di due torture al giorno. 

NB: le conseguenze della tortura (es. perdita di un occhio, un orecchio, delle dita di  

una mano), non sono reversibili mediante il semplice recupero di Punti Ferita, ma  

devono essere trattate con un effetto di rigenerazione (come se si trattasse di un  

ȰFATALȦȱ subito ad un arto). )ÎÏÌÔÒÅȟ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÍÍÕÎÅ Á Ȱ$/,/2Ȧȱ î ÁÎÃÈÅ  

immune agli effetti di questa abilità. 

 

Usare Archi  
(BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL) costo: 7 pa; requisiti: # 
Consente di usare gli Archi. 

 

Usare Armi ad Asta  
(BBR, GRR, PAL) costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Lance Corte 
Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi ad Asta e 

la Picca o la Lancia da Cavaliere. 

 

Usare Armi  a Due Mani 
(BBR, GRR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mano 
Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi a Due  

Mani. 

 

Usare Armi a Una Mano 
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte 

Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi a Una  

Mano. 

NB: questa abilità non può essere acquistata da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 
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Usare Armi Corte  
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 1 pa; requisiti: # 

Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi Corte. 

NB: questa abilità non può essere acquistata da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Usare Armi da Lancio   
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 1 pa; requisiti: #  
Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi da Lancio. 

NB: questa abilità non può essere acquistata da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Usare Bastoni 
(ALC, MAG, BBR, GRR, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 1 pa; requisiti: # 

Consente di usare i Bastoni. 

NB: questa abilità non può essere acquistata da un Sacerdote della Chiesa del 

Coppiere. 

 

Usare Lance Corte 
(BBR, GRR, PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni 
Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Lance Corte. 

 

Valutare I  
(ALC, MAG, BRD, CTR, LDR, PAL, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Matematica 
Consente di valutare indicativamente il valore degli oggetti che rientrano nel  

listato degli Oggetti Comuni, le Erbe, i Reagenti e i Veleni (Tabelle di Mercato). 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Paladino della Chiesa 

ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅȢ 

 

Valutare II  
(BRD, CTR, LDR, SAC) costo: 4 pa; requisiti: Valutare I 
Consente di valutare indicativamente il valore degli oggetti che rientra no nel 

listato (pubblico/segreto) degli Oggetti Rari. 

NB: questa abilità può essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa 

ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅȢ 
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Veleni I, II  
I°] (ALC, LDR) costo: 4 pa; requisiti: Erboristeria I  
II°] (LDR) costo: 4 pa; requisiti: Veleni I 

Consente di maneggiare in sicurezza ed applicare sulle armi i Veleni, di cui si  

dispone in un determinato numero di fiale al giorno. Ogni fiala è ad uso  

singolo: può essere versata in un bicchiere o applicata su ÕÎȭarma, applicandone  

ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÁÌ primo colpo andato a segno contro il bersaglio. Quando si utilizza 

ÕÎȭÁÒÍÁ ÁÖÖÅÌÅÎÁÔÁ ÉÎ ÃÏÍÂÁÔÔÉÍÅÎÔÏȟ ÂÉÓÏÇÎÁ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁ 

seguito ÄÁ Ȱ6%,%./Ȧȱ Å dai relativi  effetti (es. Ȱ6%,%./ȡ 0!52! ςπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱ). Le 

fiale vengono assegnatÅ ÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏ ÄÉ ÏÇÎÉ %ÖÅÎÔÏ, e vengono scelte come segue: 

 

Veterano  
(GRR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 6 

Il Personaggio è in grado di coordinare dei ÃÏÍÐÁÇÎÉ ÄȭÁÒÍÅ in battaglia.  

Utilizzando Veterano, mediante un breve incitamento, è possibile infiammare gli 

animi dei presenti, conferendo un bonus morale temporaneo di +1 danno a coloro  

che combattono al proprio seguito, fintanto che lo fanno per la causa del  

Personaggio.  

Questa abilità può essere utilizzata una volta al giorno. 

Il  Personaggio può influenzare un numero massimo di alleati pari a metà del 

proprio livello arrotondato per difetto . 

NB: gli effetti di questa abilità svaniscono, laddove un Personaggio smetta di 

combattere per la causa del veterano o laddove questi non sia più in vista dei suoi 

ÁÌÌÅÁÔÉȟ ÐÅÒÄÁ É ÓÅÎÓÉ ɉÅÓȢ Ȱ345.ȦȱɊ Ï ÓÉÁ ÒÉÄÏÔÔÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 

Voce del Tempio I  
(SAC) costo: 4 pa; requisiti: #, Miracoli I 
Il Personaggio guadagna una riserva di punti rituale pari al suo livello. 

 

Voce del Tempio II  
(SAC) costo: 3 pa; requisiti: Voce del Tempio I 
Il Personaggio guadagna 1 punto rituale aggiuntivo per ogni adepto (Sacerdote o 

Paladino) di cui condivida la fede, che partecipi assieme a lui al rituale. 

 

 

 

Livello abilità Veleni Conosciuti Fiale giornaliere 
 

I Veleni Comuni 2 Veleni Comuni 
 

II  Veleni Rari +1 Veleno Comune, +1 Veleno Raro 
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Volontà Suprema I, II  
I°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: #ÕÏÒÅ Äȭ!ÃÃÉÁÉÏ ) 
II°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Volontà Suprema I 

Il Personaggio ottiene il favore della propria divinità, che gli dona una forza di 

volontà e presenza di spirito fuori dal comune: 

Livello abilità Effetto 
 

I il PG ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ ȰCHARMEȦȱ ÓÕÂÉÔÅ 
 

II  il PG dichiÁÒÁ Ȱ./ %&&%#4Ȧȱ ÁÌÌÅ ÃÈÉÁÍÁÔÅ ȰSTUNȦȱ ÓÕÂÉÔÅ 
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§ 8 § LISTA TI 
 

 

ESIBIZIONI BARDICHE 
 

 

SIMPOSIO I (conosciute 5ȟ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ ЊɊ 
 

!,,5#).!:)/.% ɍ)ÌÌÕÓÉÏÎÅɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ  

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÒÅÁÒÅ ÐÉÃÃÏÌÅ ÉÌÌÕÓÉÏÎÉ Ï ÖÉÓÉÏÎÉ ÂÒÅÖÉ ÐÅÒÃÅÐÉÂÉÌÉ 

ÓÏÌÔÁÎÔÏ ÄÁÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÅÌÌȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅȢ !Ä ÅÓÅÍÐÉÏȟ ÕÎ ÓÕÏÎÏ Ï ÕÎ ÂÉÓÂÉÇÌÉÏ 

ÐÒÏÖÅÎÉÅÎÔÅ ÄÁÌÌÅ ÓÐÁÌÌÅ ÄÅÌÌÁ ÖÉÔÔÉÍÁȟ ÌȭÉÍÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÃÈÅ ÓÉÁ ÁÐÐÅÎÁ ÐÁÓÓÁÔÁ ÕÎÁ 

ÓÁÇÏÍÁ ÃÏÎÏÓÃÉÕÔÁ ÁÃÃÁÎÔÏ ÁÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȟ ÉÌ ÖÅÄÅÒÅ ÉÌ ÃÉÅÌÏ ÏÓÃÕÒÁÒÓÉ ÐÅÒ ÕÎ ÁÔÔÉÍÏȟ 

ÌȭÁÐÐÁÒÉÚÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎÁ ÓÔÒÁÎÁ ÌÕÃÅ ÆÌÕÔÔÕÁÎÔÅ ÁÃÃÁÎÔÏ Á ÑÕÁÌÃÕÎÏȢȢȢÕÎÁ ÖÅÒÁ Å ÐÒÏÐÒÉÁ 

ÁÌÌÕÃÉÎÁÚÉÏÎÅ ɉÐÅÒ ÑÕÁÎÔÏ ÉÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÎÏÎ ÌÏ ÓÁÐÐÉÁȦɊȢ 

 

!,4%2!2% !52! ɍ-ÅÔÁÍÁÇÉÁɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ ÅÎÔÒÏ ρ Í ÄÁÌ "ÁÒÄÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ υ ÍÉÎÕÔÉ  

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÍÏÄÉÆÉÃÁ ÌͻÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁ ÄÉ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ 2ÅÌÉÑÕÉÅ -ÁÇÉÃÈÅɊ Ï ÄÉ 

ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ ɉÅÓȢ -ÁÇÏ Ï !ÌÃÈÉÍÉÓÔÁɊ ÁÆÆÉÎÃÈÅǲ ÎÏÎ ÒÉÓÕÌÔÉ ÍÁÇÉÃÁ 

ÁÌÌͻÉÄÅÎÔÉÆÉÃÁÚÉÏÎÅȢ 

."ȡ É 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÄÉ ÃÌÁÓÓÅ ÁÒÃÁÎÁ Å ÁÌÔÒÉ ÔÉÐÉ ÄÉ ÉÎÃÁÎÔÁÔÏÒÉ ÎÏÎ ÈÁÎÎÏ ÁÕÒÅ ÍÁÇÉÃÈÅ 

ÄÉ ÐÅÒ Óïȟ ÍÁ ÐÏÓÓÏÎÏ ÓÅÍÐÒÅ ÁÖÅÒÅ ÕÎȭ!ÕÒÁ /ÆÆÅÎÓÉÖÁ Ï ÕÎȭ!ÕÒÁ $ÉÆÅÎÓÉÖÁ ÁÔÔÉÖÁȢ 

 

!2-/.)! Ⱦ $)3#/2$)! ɍ%ÆÆÅÔÔÏ ÍÅÎÔÁÌÅɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ρ ÍÉÎÕÔÏȟ Ï ÆÉÎÃÈÅǲ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÉÎÔÅÒÒÏÔÔÁ ɉÍÁÓÓÉÍÏ υ 

ÍÉÎÕÔÉɊ 

%ÆÆÅÔÔÏ ɉÕÎÏ ÄÅÉ ÓÅÇÕÅÎÔÉɊȡ  

ɀ !ÒÍÏÎÉÁȡ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌ "ÁÒÄÏ ÒÉÅÓÃÅ Á ÃÁÌÍÁÒÅ ÌȭÁÎÉÍÏ ÄÉ ÃÈÉ ÖÉ ÁÓÓÉÓÔÅȢ 5ÎÁ 

ÐÅÒÓÏÎÁ ÉÎ ÓÔÁÔÏ ÁÌÔÅÒÁÔÏ ɉÅÓȢ ÎÅÌÌÏ ÓÔÁÔÏ ÄÉ )ÒÁ "ÁÒÂÁÒÉÃÁȟ "ÅÒÓÅÒËÅÒȟ  
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'ÌÁÄÉÁÔÏÒÅ Ï ÄÏÐÏ ÁÖÅÒ ÓÕÂÉÔÏ Ȱ0!52!ȦȱɊ ÓÉ ÑÕÉÅÔÅÒÁǮȟ ÒÉÔÒÏÖÁÎÄÏ ÌÁ 

ÃÁÌÍÁȢ $ÕÒÁÎÔÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÉÌ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÎÏÎ ÐÏÔÒÁǮ ÓÕÂÉÒÅ ÌÏ ÓÃÁÔÅÎÁÒÓÉ ÄÉ 

ÁÌÔÒÉ ÓÔÁÔÉ ÄȭÁÎÉÍÏ ÁÌÔÅÒÁÔÉ ɉÅÓȢ ÖÅÄÉ ÓÏÐÒÁɊȢ 

                      ."ȡ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÐÕĔ ÁÎÎÕÌÌÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ )ÒÁ "ÁÒÂÁÒÉÃÁ )ȟ "ÅÒÓÅÒËÅÒ ) Ï 

'ÌÁÄÉÁÔÏÒÅ )ȟ ÎÏÎ ÈÁ ÑÕÉÎÄÉ ÅÆÆÅÔÔÏ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÏÔÔÏ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ 

)ÒÁ "ÁÒÂÁÒÉÃÁȟ "ÅÒÓÅÒËÅÒ Ï 'ÌÁÄÉÁÔÏÒÅ ÄÉ ÌÉÖÅÌÌÉ ÓÕÐÅÒÉÏÒÉȟ ÍÁ ÐÕĔ 

ÐÒÅÖÅÎÉÒÅ ÌÏ ÓÃÁÔÅÎÁÒÓÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛȦ )ÎÏÌÔÒÅȟ ÃÏÎÔÒÁÓÔÁ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ 

$ÉÓÃÏÒÄÉÁȟ ÁÎÎÕÌÌÁÎÄÏÎÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉȢ 

                      2ÅÑÕÉÓÉÔÉ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÔÉÖÉȡ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÄÅÖȭÅÓÓÅÒÅ ÄÏÌÃÅ Å ÒÉÌÁÓÓÁÎÔÅȢ 

ɀ $ÉÓÃÏÒÄÉÁȡ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÄÅÌ "ÁÒÄÏ ÉÎÆÉÁÍÍÁ ÇÌÉ ÁÎÉÍÉȟ ÓÃÁÔÅÎÁÎÄÏ ÅÍÏÚÉÏÎÉ 

ÎÅÇÁÔÉÖÅ Å ÖÉÏÌÅÎÔÅȢ )Ì ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÄÉÖÅÎÔÁ ÉÒÁÓÃÉÂÉÌÅ 

ÅÄ ÉÎÔÒÁÔÔÁÂÉÌÅȟ Å ÃÅÒÃÈÅÒÁǮ ÄÉ ÁÔÔÁÃÃÁÒÅ ÂÒÉÇÁ ÃÏÎ ÔÕÔÔÉȟ ÔÒÁÎÎÅ ÃÈÅ ÃÏÎ 

ÉÌ "ÁÒÄÏȢ 

                         ."ȡ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÎÏÎ ÐÏÒÔÁ ÁÕÔÏÍÁÔÉÃÁÍÅÎÔÅ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÁÄ 

ÕÓÁÒÅ Ì΄ÁÂÉÌÉÔÛ )ÒÁ "ÁÒÂÁÒÉÃÁȟ "ÅÒÓÅÒËÅÒ Ï 'ÌÁÄÉÁÔÏÒÅȟ ÐÕĔ ÐÅÒĔ 

ÆÁÖÏÒÉÒÌÁȟ ÐÏÒÔÁÎÄÏÌÏ ÁÄ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÕÎÁ ÖÏÌÔÁ ÉÎ ÐÉĬ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏȟ 

ÍÁ ÓÔÁÎÃÁÎÄÏÌÏ ÁÌ ÐÕÎÔÏ ÃÈÅ ÉÌ ÔÅÍÐÏ ÄÉ ÒÅÃÕÐÅÒÏ ÐÒÅÖÉÓÔÏ ÖÉÅÎÅ 

ÒÁÄÄÏÐÐÉÁÔÏȢ )ÎÏÌÔÒÅȟ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÃÏÎÔÒÁÓÔÁ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ 

!ÒÍÏÎÉÁȟ ÁÎÎÕÌÌÁÎÄÏÎÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉȢ 

                         2ÅÑÕÉÓÉÔÉ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÔÉÖÉȡ Ìȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÄÅÖȭÅÓÓÅÒÅ ÉÎÆÅÒÖÏÒÁÔÁ Å ÖÅÌÏÃÅȢ 

 

%6/#! 3425-%.4/ ɍ)ÌÌÕÓÉÏÎÅɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɀ  

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ υ ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÉÎÉÚÉÁ Á ÓÕÏÎÁÒÅ ÕÎÁ ÍÅÌÏÄÉÁ ÓÅÎÚÁ ÓÔÒÕÍÅÎÔÏ ÍÕÓÉÃÁÌÅȟ Å ÌÏ 

ÓÔÒÕÍÅÎÔÏ ÃÏÎ ÃÕÉ ÌÁ ÓÕÏÎÁ ÓÉ ÍÁÔÅÒÉÁÌÉÚÚÁ ÔÒÁ ÌÅ ÓÕÅ ÍÁÎÉȢ 

."ȡ ÐÅÒ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÄÉÓÐÏÒÒÅ ÄÉ ÕÎÏ ÓÔÒÕÍÅÎÔÏ ÍÕÓÉÃÁÌÅ 

&ÕÏÒÉ 'ÉÏÃÏȢ )ÎÏÌÔÒÅȟ ÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅȟ ÎÏÎ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÁÔÔÅÎÄÅÒÅ υ 

ÍÉÎÕÔÏ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÅÓÅÇÕÉÒÅ ÌÁ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÁȢ 

 

/##() $%, 6%2/ ɍ-ÅÔÁÍÁÇÉÁɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ ÅÎÔÒÏ ρ Í ÄÁÌ "ÁÒÄÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ρπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÁÐÉÒÅ ÓÅ ÉÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÅÌÌÁ ÓÕÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÓÉÁ ÓÏÔÔÏ  

ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÕÎ ÃÁÍÕÆÆÁÍÅÎÔÏ ÅÌÁÂÏÒÁÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÁǮ #ÁÍÕÆÆÁÒÅ ) Ï ÅÆÆÅÔÔÉ ÁÄ  

 



115 
 

ÅÓÓÁ ÅÑÕÉÐÁÒÁÔÉȢ )Ì ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÐÅÒÄÅÒÁǮ ÉÌ ÃÁÍÕÆÆÁÍÅÎÔÏ ÓÏÌÏ ÁÇÌÉ ÏÃÃÈÉ ÄÅÌ "ÁÒÄÏȦ 

 

 

SIMPOSIO II (conosciute 4ȟ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏ ЊɊ 
 

!24)34! 2)6!,% -)./2% ɍ-ÅÔÁÍÁÇÉÁɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ Ï %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ  

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÐÕÏǮ ÌÅÇÁÒÅ ÌÁ ÐÒÏÐÒÉÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ Á ÑÕÅÌÌÁ ÄÉ ÕÎ ÁÌÔÒÏ "ÁÒÄÏ Ï ÁÌ 

ÌÁÎÃÉÏ ÄÉ ÕÎ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏȟ ÄÉÓÔÏÒÃÅÎÄÏÌÏ Å ÃÏÎÔÒÁÓÔÁÎÄÏÎÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉȢ %ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ 

ÐÒÅÖÅÎÉÒÅ Ï ÁÎÎÕÌÌÁÒÅ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÅȾÏ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ ÄÅÌÌÁ ) #ÅÒÃÈÉÁ 

Ï ÕÎȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌ ) 3ÉÍÐÏÓÉÏ ÁÐÐÅÎÁ ÉÎÉÚÉÁÔÁ Ï ÉÎ ÁÔÔÏȟ ÍÁ ÎÏÎ ÅǮ ÅÆÆÉÃÁÃÅ ÄÏÐÏ ÌÁ 

ÃÏÎÃÌÕÓÉÏÎÅ ÄÅÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÅÌÌÁ ÓÔÅÓÓÁ ɉÅÓȢ ÎÏÎ ÆÁ ÄÉÍÅÎÔÉÃÁÒÅ ÉÌÌÕÓÉÏÎÉ ÖÉÓÔÅȟ ÎÅǲ ÌÅ 

ÒÉÖÅÌÁ ÃÏÍÅ ÔÁÌÉɊȦ  

 
02%3%.:! !-)#! ɍ%ÆÆÅÔÔÏ -ÅÎÔÁÌÅɎ 
"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÄÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌͻÉÎÔÒÏÄÕÚÉÏÎÅ Á ρ ÍÉÎÕÔÏ ÄÏÐÏ ÉÌ ÔÅÒÍÉÎÅ 

ÄÅÌÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ɉÍÁÓÓÉÍÏ υ ÍÉÎÕÔÉɊ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ#(!2-% ɉȣɊ ÍÉÎÕÔÉȦȱ ÐÅÒ ÏÇÎÉ ÍÉÎÕÔÏ ÄÉ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅȟ ÐÅÒ 

ÍÁÓÓÉÍÏ υ ÍÉÎÕÔÉȢ 

 
2)#/2$/ $%34!4/ ɍ)ÌÌÕÓÉÏÎÅɎ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÓÏÇÇÅÔÔÏ ÓÅÎÚÉÅÎÔÅ  

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ρ ÍÉÎÕÔÏȟ Ï ÆÉÎÃÈÅǲ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÉÎÔÅÒÒÏÔÔÁ ɉÍÁÓÓÉÍÏ υ 

ÍÉÎÕÔÉɊȟ ÏÐÐÕÒÅ ÆÉÎÃÈÅǲ ÌȭÉÌÌÕÓÉÏÎÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÓÖÅÌÁÔÁ ÃÏÍÅ ÔÁÌÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ "ÁÒÄÏ ÐÕÏǮ ÄÁÒÅ ÆÏÒÍÁ ÁÉ ÒÉÃÏÒÄÉ ÐÒÅÓÅÎÔÉ ÎÅÌÌÁ ÍÅÎÔÅ ÄÅÌÌÁ ÖÉÔÔÉÍÁȟ 

ÃÒÅÁÎÄÏ ÕÎȭÉÌÌÕÓÉÏÎÅ ɉÖÉÓÉÂÉÌÅ ÓÏÌÁÍÅÎÔÅ ÁÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÄÅÌÌȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ Å Á ÎÅÓÓÕÎ 

ÁÌÔÒÏɊ ÃÈÅ ÒÉÐÒÏÄÕÃÅ ÉÌ ÒÉÃÏÒÄÏ ÐÉÕǮ ÓÅÎÔÉÔÏ ÄÁÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÉÎ ÑÕÅÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ɉÅÓȢ 

ÌȭÁÐÐÁÒÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ ÐÅÒÓÏÎÁ ÁÍÁÔÁ Ï ÄÅÌ ÎÅÍÉÃÏ ÇÉÕÒÁÔÏȟ ÉÌ ÒÉÖÅÄÅÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

ÔÅÍÕÔÏ Ï ÁÇÏÇÎÁÔÏȟ ÉÌ ÓÅÎÔÉÒÅ ÒÉÃÈÉÁÍÉ ÄÉ ÇÕÅÒÒÁ Ï ÇÒÉÄÁ ÄÉ ÖÅÎÄÅÔÔÁ ÎÅÉ ÓÕÏÉ 

ÃÏÎÆÒÏÎÔÉȣÁ ÄÉÓÃÒÅÚÉÏÎÅ ÄÅÌ 0' ÓÔÅÓÓÏ Å ÄÅÌ ÓÕÏ ÐÁÓÓÁÔÏɊȢ )Ì ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ 

ÄÅÌÌȭ%ÓÉÂÉÚÉÏÎÅȟ ÓÅÂÂÅÎÅ ÓÏÔÔÏ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÉÌÌÕÓÉÏÎÅȟ ÎÏÎ ÓÉ ÁÓÔÒÁÅ  

ÃÏÍÐÌÅÔÁÍÅÎÔÅ ÄÁÌÌÁ ÒÅÁÌÔÁǮȟ ÒÉÍÁÎÅÎÄÏ ÃÏÍÐÌÅÔÁÍÅÎÔÅ ÃÏÓÃÉÅÎÔÅ ÄÉ ÃÉÏǮ ÃÈÅ ÌÏ 

ÃÉÒÃÏÎÄÁȟ ÍÁ ÁÇÉÒÁǮ ÓÅÃÏÎÄÏ ÑÕÅÌÌÁ ÃÈÅ ÅǮ ÌÁ ÓÕÁ ÒÅÁÚÉÏÎÅ ÎÁÔÕÒÁÌÅ ÁÌ ÒÉÃÏÒÄÏ ÅÖÏÃÁÔÏ  
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ɉÅÓȢ ÐÏÔÒÁǮ ÓÖÅÌÁÒÅ ÑÕÁÌÃÏÓÁ ÓÕÌ ÓÕÏ ÐÁÓÓÁÔÏ Ï ÒÉÖÅÌÁÒÅ ÕÎÁ ÐÁÕÒÁ ÎÁÓÃÏÓÔÁɊȢ 1ÕÁÌÏÒÁ 

ÉÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ ÔÅÎÔÉ ÄÉ ÉÎÔÅÒÁÇÉÒÅ ÁÔÔÉÖÁÍÅÎÔÅ ÃÏÎ ÑÕÅÓÔÁ ÉÌÌÕÓÉÏÎÅȟ ÅÓÓÁ ÓÖÁÎÉÒÁǮȦ 

."ȡ î ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÅ ÐÅÒ ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÒÅ ÒÉÃÏÒÄÉ ÐÅÒÄÕÔÉ ÁÎÃÈÅ 

ÔÒÁÍÉÔÅ %ÒÂÅȟ 6ÅÌÅÎÉ Ï -ÁÌÁÔÔÉÅȢ 

 
3#).4),,! $) #/2!'')/ ɍ%ÆÆÅÔÔÏ ÍÅÎÔÁÌÅɎ ɉÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁɊ 
"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÔÕÔÔÉ É ÓÏÇÇÅÔÔÉ ÓÅÎÚÉÅÎÔÉ ÉÎ ÕÎȭÁÒÅÁ ÄÉ ω Í ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÕÄÉÒÅ ÉÌ "ÁÒÄÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁȟ Ï ÆÉÎÃÈÅǲ ÌȭÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÉÎÔÅÒÒÏÔÔÁ ɉÍÁÓÓÉÍÏ υ 

ÍÉÎÕÔÉɊ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ É ÂÅÒÓÁÇÌÉ ÓÏÎÏ ÉÍÍÕÎÉ Á Ȱ0!52!ȦȱȢ 
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POZIONI MAGICHE 
 

 

ALCHIMIA I (conosciute 5, al giorno 7) 
 

!##)!)/ !,#(%-)#/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎȭÁÒÍÁ ÄÁ 4!',)/ Ï ÄÁ "/44! 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÌȭÁÒÍÁ ÄÁ ÔÁÇÌÉÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÄÁÎÎÏ "/44! Åȟ ÖÉÃÅÖÅÒÓÁȟ ÌȭÁÒÍÁ ÃÏÎÔÕÎÄÅÎÔÅ 

ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÄÁÎÎÏ 4!',)/ ÐÅÒ ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȢ 

."ȡ ÎÅÌ ÃÁÓÏ ÉÎ ÃÕÉ ÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÖÅÎÇÁ ÕÓÁÔÁ ÓÕ ÕÎ ÁÒÃÏȟ ÅÓÓÁ ÖÉÅÎÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ 

ÁÌÌȭÁÒÍÁ ÄÁ ÔÉÒÏȟ ÉÎÆÌÕÅÎÚÁÎÄÏ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏ ÔÕÔÔÅ ÌÅ ÆÒÅÃÃÅ ɉÄÁÎÎÏ 4!',)/Ɋ 

ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÅ ÃÏÎ ÑÕÅÌÌȭÁÒÍÁ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁ ÐÅÒ ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȢ 

 
).$)6)$5!:)/.% $%, -!')#/ -)./2% 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÅÒÃÅÐÉÓÃÅ ÌÁ ÐÒÅÓÅÎÚÁ ÄÉ ÏÇÇÅÔÔÉ ÍÁÇÉÃÉ ɉÅÓȢ 2ÅÌÉÑÕÉÅ 

-ÁÇÉÃÈÅɊ ÅÎÔÒÏ φ Í ÄÁ ÌÕÉȢ 

."ȡ ÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -ÁÇÉÃÈÅ ÎÏÎ ÅÍÁÎÁÎÏ ÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁȟ Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌÌȭÅÆÆÉÍÅÒÁ ÑÕÁÎÔÉÔÛ ÄÉ 

ÐÏÔÅÒÅ ÍÁÇÉÃÏ ÉÎ ÅÓÓÅ ÐÒÅÓÅÎÔÅȢ 

 

).6)3)"),)4!ȭ -)./2% ɉÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁɊ 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÖÅÎÔÁ ÉÎÖÉÓÉÂÉÌÅ ɉÉÎÄÉÃÅ ÁÌÚÁÔÏɊȢ 

."ȡ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ permane finché il Personaggio si limita a camminare, il compimento di 

ÁÌÔÒÅ ÁÚÉÏÎÉ ÆÁ ÉÎÔÅÒÒÏÍÐÅÒÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅȢ 

 

,!-! $) %1!4(/3 -)./2% 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎȭÁÒÍÁ ÄÁ 4!',)/ ÄÅÌÌÅ ÓÅÇÕÅÎÔÉ ÃÁÔÅÇÏÒÉÅȡ !ÒÍÉ #ÏÒÔÅȟ !ÒÍÉ Á 5ÎÁ  

-ÁÎÏȟ !ÒÍÉ ÄÁ ,ÁÎÃÉÏȟ ,ÁÎÃÉÁ #ÏÒÔÁ 



118 
 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÌȭÁÒÍÁ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÄÁÎÎÏ -!')#/ Ï !#15!ȟ ÉÌ ÔÉÐÏ ÄÉ ÐÏÔÅÎÚÉÁÍÅÎÔÏ ÖÁ ÓÃÅÌÔÏ 

ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁȟ Å ÒÅÓÔÁ ÉÎÖÁÒÉÁÔÏ ÐÅÒ ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ 

ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȢ 

 

2)0!2!:)/.% -)./2% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉȟ ÃÏÒÁÚÚÅȟ ÅÃÃȢɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÒÏÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ"2%!+Ȧȱ Ï Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ ɉÅÓȢ ÁÒÍÁɊ Ï ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÏ ɉÅÓȢ ÃÏÒÁÚÚÁɊȟ 

ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÎÄÏ τ 02Ȣ 

 

 

ALCHIMIA II (conosciute 4, al giorno 6) 

 
!2-!452! -!')#! -)./2% ɉÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁɊ 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÖÉÅÎÅ ÁÖÖÏÌÔÏ ÄÁ ÕÎȭÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁ ÃÈÅ ÌÏ ÐÒÏÔÅÇÇÅ ÄÁÇÌÉ 

ÁÔÔÁÃÃÈÉȟ ÃÏÎÆÅÒÅÎÄÏÇÌÉ Ϲτ 02 ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÉ ɉÎÏÎ ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÂÉÌÉɊȢ 

 

,!-! $) %1!4(/3 -!'')/2% 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎȭÁÒÍÁ ÄÁ 4!',)/ ÄÅÌÌÅ ÓÅÇÕÅÎÔÉ ÃÁÔÅÇÏÒÉÅȡ !ÒÍÉ #ÏÒÔÅȟ !ÒÍÉ Á 5ÎÁ 

-ÁÎÏȟ !ÒÍÉ ÄÁ ,ÁÎÃÉÏȟ ,ÁÎÃÉÁ #ÏÒÔÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÌȭÁÒÍÁ ÉÎÆÌÉÇÇÅ Ϲρ -!')#/ Ï Ϲρ !#15!ȟ ÉÌ ÔÉÐÏ ÄÉ ÐÏÔÅÎÚÉÁÍÅÎÔÏ ÖÁ ÓÃÅÌÔÏ 

ÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁȟ Å ÒÅÓÔÁ ÉÎÖÁÒÉÁÔÏ ÐÅÒ ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ 

ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȢ 

 

2)0!2!:)/.% -!'')/2% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉȟ ÃÏÒÁÚÚÅȟ ÅÃÃȢɊ 
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$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÒÏÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ"2%!+Ȧȱ Ï Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ ɉÅÓȢ ÁÒÍÁɊ Ï ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÏ ɉÅÓȢ ÃÏÒÁÚÚÁɊȟ 

ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÎÄÏ ÔÕÔÔÉ É ÓÕÏÉ 02Ȣ 

 

!.4)$/4/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÆÁÔÔÁ ÉÎÇÅÒÉÒÅȟ ÃÕÒÁ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÁÖÖÅÌÅÎÁÍÅÎÔÉ ÄÁ 6ÅÌÅÎÉ #ÏÍÕÎÉ 

ÄÅÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȢ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



120 
 

MIRACOLI  

(#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅ, Culto della Dama, e Culto del Coppiere) 
 

 

MIRACOLI DA SCHERMAGLIA (conosciuti 2, al giorno Њ) 
 
"%.%$):)/.% $%,,ȭ!2-! 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÂÅÎÅÄÉÒÅ ÕÎȭÁÒÍÁȟ ÃÏÎÓÅÎÔÅÎÄÏ Á ÃÈÉ ÌÁ 

ÉÍÐÕÇÎÁ ÄÉ ÄÉÃÈÉÁÒÁÒÅ ÄÁÎÎÏ ,5#% ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅɊȟ Ï 4%.%"2! ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌÁ 

$ÁÍÁɊȟ Ï #!/3 ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌ #ÏÐÐÉÅÒÅɊȟ ÑÕÁÎÄÏ ÓÆÅÒÒÁ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÃÏÎ ÅÓÓÁȢ 

 

$!2$/ -)34)#/ 
'ÉÔÔÁÔÁȡ ω ÍÅÔÒÉ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÃÁÇÌÉÁ ÕÎ ÄÁÒÄÏ ÄÉ ÅÎÅÒÇÉÁ ÓÁÃÒÁ ÐÅÒÍÅÁÔÏ ÄÅÌ ÐÏÔÅÒÅ ÄÅÌÌÁ 

ÐÒÏÐÒÉÁ ÄÉÖÉÎÉÔÁǮȟ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ρ ÄÁÎÎÏ ,5#% ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅɊȟ Ï 4%.%"2! ɉ#ÕÌÔÏ 

ÄÅÌÌÁ $ÁÍÁɊȟ Ï #!/3 ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌ #ÏÐÐÉÅÒÅɊ 

 

 

MESSALE I (conosciuti 5, al giorno 7) 

 
"!22)%2! -)34)#! 
'ÉÔÔÁÔÁȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÃÒÅÁ ÁÔÔÏÒÎÏ Á ÓÅǲ ÕÎÁ ÓÆÅÒÁ ÄÉ ÐÏÔÅÒÅ ÄÉÖÉÎÏ ÄÉ ÒÁÇÇÉÏ ρ Íȟ 

ÎÅÌÌÁ ÑÕÁÌÅ ÐÏÓÓÏÎÏ ÓÔÁÒÅ ÉÌ 3ÁÃÅÒÄÏÔÅ Å ÁÌ ÍÁÓÓÉÍÏ ÕÎ ÁÌÔÒÏ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȢ ,Á 

ÂÁÒÒÉÅÒÁ ÉÍÐÅÄÉÓÃÅ ÁÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÄÉ ÐÁÓÓÁÒÅȟ ÓÉÁ ÄÁÌÌȭÅÓÔÅÒÎÏ ÃÈÅ ÄÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏȢ ) 

0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÐÏÓÓÏÎÏ ÓÏÌÏ ÐÁÒÌÁÒÅ Å ÃÁÍÍÉÎÁÒÅȟ Å ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÁÌÔÒÁ ÁÚÉÏÎÅ 

ÄÁ ÐÁÒÔÅ ÌÏÒÏ ÐÒÏÖÏÃÁ ÌÁ ÒÏÔÔÕÒÁ ÄÅÌÌÁ ÓÆÅÒÁȢ %ÓÓÁ ÐÒÏÔÅÇÇÅ ÄÁÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÉÎ ÍÉÓÃÈÉÁ 

4!',)/ Å "/44!ȟ Å ÄÁ ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÁÔÔÁÃÃÈÉ Á ÄÉÓÔÁÎÚÁȟ ÓÆÅÒÒÁÔÉ ÃÏÎ ÁÒÍÉ Ï ÃÏÎ  
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)ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉȟ -ÉÒÁÃÏÌÉȟ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅ Ï 0ÏÚÉÏÎÉ -ÁÇÉÃÈÅȡ ÌÁ ÂÁÒÒÉÅÒÁ ÓÖÁÎÉÓÃÅ 

ÄÁÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÃÈÅ ÖÉÅÎÅ ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÁ ÃÏÎ ÁÔÔÁÃÃÈÉ ÉÎ ÍÉÓÃÈÉÁ -!')#/ȟ !#15!ȟ 

&5/#/ȟ !2)!ȟ 4%22!ȟ ,5#%ȟ 4%.%"2! Ï #!/3Ȣ 

."ȡ ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÁÔÔÁÃÃÏ Ï ÅÆÆÅÔÔÏ Ȱ!342!,%Ȧȱȟ ÄÉÒÅÔÔÏ ÃÏÎÔÒÏ ÌÁ "ÁÒÒÉÅÒÁ -ÉÓÔÉÃÁȟ ÌÁ ÆÁ 

ÓÖÁÎÉÒÅ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅȟ Á ÐÒÅÓÃÉÎÄÅÒÅ ÄÁÌÌÁ ÄÅÓÃÒÉÚÉÏÎÅ ÄÉ ÃÕÉ ÓÏÐÒÁȢ 

 

#52! &%2)4% -)./2% 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ÔÕÔÔÉ É 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÄÅÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ Å ρ 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅȠ ÐÕÏǮ 

ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 

#52! -!,!44)% -)./2% 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÕÒÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÔÕÔÔÅ ÌÅ -ÁÌÁÔÔÉÅ #ÏÍÕÎÉ ÄÅÌ 

ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȢ 

 

#52! 6%,%.) 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÕÒÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÁÖÖÅÌÅÎÁÍÅÎÔÉ ÄÁ 

6ÅÌÅÎÉ #ÏÍÕÎÉ ÄÅÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȢ 

 

).$)6)$5!:)/.% $%, 3!#2/Ⱦ$%-/.)!#/ 
'ÉÔÔÁÔÁȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÅÒÃÅÐÉÓÃÅ ÌÁ ÐÒÅÓÅÎÚÁ ÄÉ ÏÇÇÅÔÔÉ ÓÁÃÒÉ ɉÅÓȢ 2ÅÌÉÑÕÉÅ 3ÁÃÒÅɊ 

Å ÄÉ ÏÇÇÅÔÔÉ $ÅÍÏÎÉÁÃÉ ɉÅÓȢ !ÒÔÅÆÁÔÔÉ $ÅÍÏÎÉÁÃÉɊ ÅÎÔÒÏ φ Í ÄÁ ÌÕÉȢ 
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MESSALE II (conosciuti 4, al giorno 6) 

 
!54/2)4!ȭ 
'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÅÓÅÒÃÉÔÁÒÅ ÕÎ ÁÓÃÅÎÄÅÎÔÅ ÓÏÖÒÁÎÎÁÔÕÒÁÌÅ ÓÕ 

ÕÎÁ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÁ ÔÉÐÏÌÏÇÉÁ ÄÉ ÃÒÅÁÔÕÒÅ Ï ÉÎÄÉÖÉÄÕÉȢ ,ȭÅÆÆÅÔÔÏ ÅǮ ÉÌ ÓÅÇÕÅÎÔÅȡ 

ɀ Ȱ0!52!Ȧȱ ÓÕ ÕÎ $ÅÍÏÎÅ ÅÎÔÒÏ ω Í ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌȭ!ÒÃÏÎÔÅɊȠ 

ɀ Ȱ#(!2-%Ȧȱ ÓÕ ÕÎ .ÏÎɀ-ÏÒÔÏ ÅÎÔÒÏ ω Í ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌÌÁ $ÁÍÁɊȠ 

ɀ Ȱ0!52!Ȧȱ ÓÕ ÕÎ 0ÁÌÁÄÉÎÏ Ï 3ÁÃÅÒÄÏÔÅ ÄÅÌÌȭ!ÒÁÌÄÏ ÅÎÔÒÏ ω Í ɉ#ÕÌÔÏ ÄÅÌ #ÏÐÐÉÅÒÅɊȢ 

 

#52! &%2)4% -!'')/2% 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ÔÕÔÔÉ É 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÄÅÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏ Å ς 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉȠ ÐÕÏǮ 

ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 
#52! -!,!44)% -!'')/2% 
'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÕÒÁÒÅ ÔÕÔÔÅ ÌÅ -ÁÌÁÔÔÉÅ #ÏÍÕÎÉ Å -ÁÇÉÃÈÅ ÄÅÌ 

ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȢ 

 

).6/#!:)/.% $%,,ȭ).#5$).% 

'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉȟ ÃÏÒÁÚÚÅȟ ÅÃÃȢɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÒÏÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ"2%!+Ȧȱ Ï Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ ɉÅÓȢ ÁÒÍÁɊ Ï ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÏ ɉÅÓȢ ÃÏÒÁÚÚÁɊȟ 

ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÎÄÏ τ 02Ȣ )ÎÏÌÔÒÅȟ ÑÕÁÎÄÏ ÓÉ ÒÉÅÎÔÒÁ ÉÎ ÐÏÓÓÅÓÓÏ ÄÅÌÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÒÉÐÁÒÁÔÏȟ ÓÉ 

ÒÅÃÕÐÅÒÁ ρ 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅȢ  
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INCANTESIMI 
 

 

INCANTESIMI DA SCHERMAGLIA (conosciuti 2, al giorno Њ) 

 
$!2$/ !2#!./ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ#ÈÅ ÌȭÁÒÃÁÎÏ ÔÉ ÓÃÏÎÆÉÇÇÁȟ ÎÅÍÉÃÏ ÄÅÌÌÁ ÌÏÇÇÉÁȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

Effetto: ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱρ -!')#/Ȧȱ ÁÌ bersaglio. 

 

).6)3)"),)4!ȭ -)./2% ɉÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁɊ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ,Á ÌÕÃÅ ÍÉ ÁÔÔÒÁÖÅÒÓÁȡ ÎÕÌÌÁ ÖÅÄÉȟ ÎÕÌÌÁ ÒÅÓÔÁȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ɀ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÖÅÎÔÁ ÉÎÖÉÓÉÂÉÌÅ ɉÉÎÄÉÃÅ ÁÌÚÁÔÏɊȢ 

."ȡ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ permane finché il Personaggio si limita a camminare, il compimento di 

ÁÌÔÒÅ ÁÚÉÏÎÉ ÆÁ ÉÎÔÅÒÒÏÍÐÅÒÅ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÁÌÌȭÉÓÔÁÎÔÅ. 

Incantesimi da Schermaglia: i 30 secondi del tempo di meditazione partono dalla 

ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭÉÎÖÉÓÉÂÉÌÉÔÛȠ ÓÉÁ ÃÈÅ ÅÓÓÁ ÆÉÎÉÓÃÁ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅ ÓÉÁ ÃÈÅ venga interrotta. 

 

 

CERCHIA I (conosciuti 6, costo: ρ Ȱcartellino ManaȱɊ 
 
,!-0/ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ,ÕÃÅ ÔÁÇÌÉÅÎÔÅȟ ÆÅÎÄÅ ÇÌÉ ÏÃÃÈÉ ÃÏÍÅ ÖÅÔÒÉ ÒÏÔÔÉȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ#%#)4!ȭȦȱȢ 

 
-!,$%342/ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ) ÍÉÅÉ ÐÏÔÅÒÉ ÎÏÎ ÓÏÎÏ ÖÁÎÉȟ ÃÅÄÅ ÌÁ ÆÏÒÚÁ ÎÅÌÌÅ ÔÕÅ ÍÁÎÉȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 
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$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ$)3!2-/ȦȱȢ 

 
).$)6)$5!:)/.% $%, -!')#/ -)./2% 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ#ÏÎ ÉÌ ÐÏÔÅÒÅ ÃÈÅ î ÉÌ ÍÉÏ ÖÁÎÔÏȟ ÓÖÅÌÁ ÉÌ ÓÅÇÎÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÏȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÅÒÃÅÐÉÓÃÅ ÌÁ ÐÒÅÓÅÎÚÁ ÄÉ ÏÇÇÅÔÔÉ ÍÁÇÉÃÉ ɉÅÓȢ 2ÅÌÉÑÕÉÅ 

-ÁÇÉÃÈÅɊ ÅÎÔÒÏ φ Í ÄÁ ÌÕÉȢ 

."ȡ ÌÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -ÁÇÉÃÈÅ ÎÏÎ ÅÍÁÎÁÎÏ ÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁȟ Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌÌȭÅÆÆÉÍÅÒÁ ÑÕÁÎÔÉÔÛ ÄÉ 

ÐÏÔÅÒÅ ÍÁÇÉÃÏ ÉÎ ÅÓÓÅ ÐÒÅÓÅÎÔÅȢ 

 

02%34)$)')4!:)/.% 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ)Î ÕÎ ÇÅÓÔÏȟ ÉÎ ÕÎ ÖÏÌÅÒÅȟ ÒÅÓÔÁ ÉÌ ÓÅÇÎÏ ÄÅÌ ÐÏÔÅÒÅȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÐÉÃÃÏÌÏ ɉÅÓȢ ÁÎÅÌÌÏȟ ÍÏÎÅÔÁȟ ÅÃÃȢɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÃÁÍÂÉÁÒÅ ÉÌ ÃÏÌÏÒÅ Ï ÌÅ ÆÁÔÔÅÚÚÅ ÄÉ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

ÐÉÃÃÏÌÏȢ 1ÕÅÓÔÏ ÅÓÐÅÄÉÅÎÔÅ ÐÕÏǮ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏȟ ÁÄ ÅÓÅÍÐÉÏȟ ÐÅÒ ÆÁÒ ÁÐÐÁÒÉÒÅ ÕÎÁ 

ÍÏÎÅÔÁ ÄȭÁÒÇÅÎÔÏ Ï ÄÉ ÒÁÍÅ ÃÏÍÅ ÕÎÁ ÄȭÏÒÏȟ Ï ÐÅÒ ÔÒÁÓÆÏÒÍÁÒÅ ÕÎ ÓÅÍÐÌÉÃÅ ÁÎÅÌÌÏ 

ÉÎ ÕÎ ÁÎÅÌÌÏ ÃÏÎ ÓÉÇÉÌÌÏȟ ÅÃÃȢ 

."ȡ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÒÅÎÄÅ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÁÍÅÎÔÅ ÌȭÏÇÇÅÔÔÏ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÍÁÇÉÃÏȟ ÃÈÅ ÒÅÁÇÉÓÃÅ 

ÐÏÓÉÔÉÖÁÍÅÎÔÅ ÁÌÌȭÉÎÃÁÎÔÅÓÉÍÏ Individuazione del Magico Minore o Maggiore. 

 

2)0!2!:)/.% -)./2% 

&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ4ÁÎÔÉ ÐÉÃÃÏÌÉ ÆÒÁÍÍÅÎÔÉȟ ÃÏÍÅ ÓÃÈÅÇÇÅ ÄÉ ÃÒÉÓÔÁÌÌÏȟ ÌÉ ÒÉÕÎÉÁÍÏ Å ÓÏÎ ÐÉĬ 

ÓÁÌÄÉ ÄÅÌ ÍÅÔÁÌÌÏȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉȟ ÃÏÒÁÚÚÅȟ ÅÃÃȢɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÒÏÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ"2%!+Ȧȱ Ï Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ ɉÅÓȢ ÁÒÍÁɊ Ï ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÏ ɉÅÓȢ ÃÏÒÁÚÚÁɊȟ 

ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÎÄÏ τ 02Ȣ 
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30).4! 

&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ.ÏÎ ÔÉ ÍÕÏÖÅÒÅ ÄÉ ÕÎ ÐÁÓÓÏȟ ÃÁÄÉ Á ÔÅÒÒÁ ÃÏÍÅ ÕÎ ÍÁÓÓÏȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

Effetto: ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ342)+%$/7.Ȧȱ 

 

 

CERCHIA II (conosciuti 6, costo: 2 Ȱcartellini ManaȱɊ 
 

!2-!452! -!')#! -)./2% ɉÁÕÒÁ ÄÉÆÅÎÓÉÖÁɊ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ0ÅÒ ÒÅÓÉÓÔÅÒÅ ÁÌÌȭÏÆÆÅÓÁȟ ÅÌÅÖÏ ÏÒÁ ÕÎÁ ÍÁÇÉÃÁ ÄÉÆÅÓÁȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ɀ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÖÉÅÎÅ ÁÖÖÏÌÔÏ ÄÁ ÕÎȭÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁ ÃÈÅ ÌÏ ÐÒÏÔÅÇÇÅ ÄÁÇÌÉ 

ÁÔÔÁÃÃÈÉȟ ÃÏÎÆÅÒÅÎÄÏÇÌÉ Ϲτ 02 ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÉ ɉÎÏÎ ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÂÉÌÉɊȢ 

 

30!##!452! 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ,Á ÔÕÁ ÁÒÍÁ ÐÉĬ ÎÏÎ ÄÕÒÁȟ ÇÕÁÒÄÁ ÂÅÎÅȟ Ãȭî ÕÎÁ ÆÒÁÔÔÕÒÁȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ"2%!+ȦȱȢ 

 

$!2$/ ).#!.4!4/ 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ1ÕÅÓÔÁ ÓÆÅÒÁ ÌÕÃÃÉÃÁÎÔÅ ÔÉ ÃÏÌÐÉÓÃÁ ÉÎ ÕÎ ÉÓÔÁÎÔÅȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱς -!')#/Ȧȱ ÁÌ ÂÅÒÓÁÇÌÉÏȢ 

 

).$)6)$5!:)/.% $%, -!')#/ -!'')/2% 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ#ÏÎ ÉÌ ÐÏÔÅÒÅ ÃÈÅ î ÉÌ ÍÉÏ ÖÁÎÔÏȟ ÓÖÅÌÁ ÉÌ ÓÅÇÎÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÏȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 
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$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÐÅÒÃÅÐÉÓÃÅ ÌÁ ÐÒÅÓÅÎÚÁ ÄÉ ÓÏÇÇÅÔÔÉ ÃÏÎ ÕÎȭÁÕÒÁ ÍÁÇÉÃÁ Å ÄÉ 

ÏÇÇÅÔÔÉ ÍÁÇÉÃÉ ɉÅÓȢ 2ÅÌÉÑÕÉÅ -ÁÇÉÃÈÅɊ ÅÎÔÒÏ φ Í ÄÁ ÌÕÉȢ 

."ȡ É 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÄÉ ÃÌÁÓÓÅ ÁÒÃÁÎÁ Å ÁÌÔÒÉ ÔÉÐÉ ÄÉ ÉÎÃÁÎÔÁÔÏÒÉ ÎÏÎ ÈÁÎÎÏ ÁÕÒÅ ÍÁÇÉÃÈÅ 

ÄÉ ÐÅÒ Óïȟ ÍÁ ÐÏÓÓÏÎÏ ÓÅÍÐÒÅ ÁÖÅÒÅ ÕÎȭ!ÕÒÁ /ÆÆÅÎÓÉÖÁ Ï ÕÎȭ!ÕÒÁ $ÉÆÅÎÓÉÖÁ ÁÔÔÉÖÁȢ 

 

2)0!2!:)/.% -!'')/2% 

&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ4ÁÎÔÉ ÐÉÃÃÏÌÉ ÆÒÁÍÍÅÎÔÉȟ ÃÏÍÅ ÓÃÈÅÇÇÅ ÄÉ ÃÒÉÓÔÁÌÌÏȟ ÓÅ ÌÉ ÒÉÕÎÉÁÍÏ ÓÏÎ ÐÉĬ 

ÓÁÌÄÉ ÄÅÌ ÍÅÔÁÌÌÏȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ Á ÔÏÃÃÏ 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉȟ ÃÏÒÁÚÚÅȟ ÅÃÃȢɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÉÎ ÇÒÁÄÏ ÄÉ ÒÉÐÁÒÁÒÅ ÕÎ ÏÇÇÅÔÔÏ ÒÏÔÔÏ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÌÁ ÃÈÉÁÍÁÔÁ 

Ȱ"2%!+Ȧȱ Ï Ȱ"2%!+ !342!,%Ȧȱ ɉÅÓȢ ÁÒÍÁɊ Ï ÄÁÎÎÅÇÇÉÁÔÏ ɉÅÓȢ ÃÏÒÁÚÚÁɊȟ 

ÒÉÐÒÉÓÔÉÎÁÎÄÏ ÔÕÔÔÉ É ÓÕÏÉ 02Ȣ 

 
34/2$)2% 
&ÏÒÍÕÌÁȡ Ȱ2ÉÃÏÒÄÁ É ÃÁÎÔÉ Å ÌÅ ÔÕÅ ÇÅÓÔÁȟ ÐÅÓÁÎÔÅ î ÌÁ ÔÕÁ ÔÅÓÔÁȦȱ 

'ÉÔÔÁÔÁȡ ω Í 

"ÅÒÓÁÇÌÉÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ɉÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏɊ 

Effetto: ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉÃÈÉÁÒÁ Ȱ345.ȦȱȢ 
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ERBE 
 

 

Tabella di Mercato: 
Erba 0ÒÅÚÚÏ Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ Prezzo di Vendita 

 
Erba Comune 2 mr 1 mr 
Erba Rara 4 mr 2 mr 

 

 

ERBE COMUNI 

 
3!,)#% 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÃÕÒÁ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎÁ -ÁÌÁÔÔÉÁ #ÏÍÕÎÅȢ 

 

!2.)#! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ɀ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÓÕ ÕÎÁ ÌÏÃÁÚÉÏÎÅ Á π 0&ȟ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ρ 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅȠ ÐÕÏǮ 

ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 

"5#!.%6% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ρπ ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ ÅÄ ÉÎÇÅÒÉÔÁ ÁÓÓÉÅÍÅ Á ÄÅÌ ÃÉÂÏȟ ÒÅÎÄÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÁÌÌÅÇÒÏȟ 

ÉÐÅÒÁÔÔÉÖÏ Å ÌÏÇÏÒÒÏÉÃÏȢ 

 

#2/##53 ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 
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$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÁȟ ÃÕÒÁ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎÁ -ÁÌÁÔÔÉÁ #ÏÍÕÎÅȢ 

 

#!2$/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ ÅÄ ÉÎÇÅÒÉÔÁȟ ÒÅÎÄÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÍÍÕÎÅ Á Ȱ0!52!ȦȱȢ 

 

3!-"5#/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ ÅÄ ÉÎÇÅÒÉÔÁȟ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ#(!2-%Ȧȱ ÖÅÒÓÏ ÃÈÉ ÓÉ ÄÉÍÏÓÔÒÁ 

ÁÍÉÃÈÅÖÏÌÅ ÎÅÉ ÃÏÎÆÒÏÎÔÉ ÄÅÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȢ 

 

4!2!33!#/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÌÁÎÃÉÏ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ Å ÌÁÎÃÉÁÔÁ ÃÏÎÔÒÏ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ɉÏ ÃÏÎÔÒÏ ÓÅ ÓÔÅÓÓÉɊȟ ÐÒÏÖÏÃÁ 

Ȱ#%#)4!ȭȦȱȢ 

 
,!6!.$! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ Å ÉÎÇÅÒÉÔÁ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÓÕÌÌÅ ÇÁÍÂÅ ÄÉ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȟ ÐÒÏÖÏÃÁ 

Ȱ0!2!,9:% ÁÌÌÅ ÇÁÍÂÅ σπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱ ÄÏÐÏ ς ÍÉÎÕÔÉ ÄÁÌÌȭÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅȢ 

 

-%,)33! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ɀ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 
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%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÓÕ ÕÎÁ ÌÏÃÁÚÉÏÎÅȟ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ρ 0& ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅ Ï 

ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅȠ ÐÕÏǮ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 

3!,6)! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÔÒÉÔÁÔÁ Å ÉÎÇÅÒÉÔÁ ÁÓÓÉÅÍÅ Á ÄÅÌ ÃÉÂÏȟ ÌÏ ÒÅÎÄÅ ÐÉÕǮ ÓÁÐÏÒÉÔÏȟ ÆÁÃÅÎÄÏ 

ÖÅÎÉÒÅ ÖÏÇÌÉÁ ÁÉ ÃÏÍÍÅÎÓÁÌÉ ÄÉ ÍÁÎÇÉÁÒÅ ÁÎÃÏÒÁȢ 

 

!24%-)3)! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÁÌÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁȟ ÒÅÎÄÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÍÍÕÎÅ Á Ȱ#(!2-%ȦȱȢ 

 

4)',)/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ ɉρ ÍÉÎÕÔÏɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÁÌÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁȟ ÇÁÒÁÎÔÉÓÃÅ ÕÎ ÐÒÏÌÕÎÇÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁ ÄÁ ς Á υ 

ÍÉÎÕÔÉȠ ÐÕÏǮ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÅÓÃÌÕÓÉÖÁÍÅÎÔÅ ÓÕ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 'ÒÁÚÉÁȢ 

 

4)-/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ3),%.:)/ ρ ÍÉÎÕÔÏȦȱȢ 

 

 

 

 

 

 

 



130 
 

ERBE RARE 

 
-!,6! /&&)#).!,% 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÏ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÃÕÒÁ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎ 6ÅÌÅÎÏ #ÏÍÕÎÅȢ 

 

!#/.)4/ .!0%,,/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ρ 4!',)/ ÄÏÐÏ ς ÍÉÎÕÔÉ ÄÁÌÌȭÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅȠ 

ÉÎÏÌÔÒÅȟ ÓÅ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÕÎ 

ÕÌÔÅÒÉÏÒÅ ρ 4!',)/ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

."ȡ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÃÈÅ ÓÕÂÉÓÃÁ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔȭ%ÒÂÁȟ ÖÉ ÄÉÖÅÎÔÁ ÉÍÍÕÎÅ ÐÅÒ ÉÌ ÒÅÓÔÏ 

ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏȢ 

 

!15),%')! #/-5.% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ρπ ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁ Ⱦ ÓÅ ÖÉÅÎÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏ ÉÌ ÓÕÏ ÉÎÆÕÓÏȟ ÒÅÎÄÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÍÍÕÎÅ Á 

Ȱ#(!2-%Ȧȱȟ Ȱ345.Ȧȱ Å Ȱ0!52!ȦȱȠ ÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȟ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ$/,/2Ȧȱ Å 

Ȱ/",)/ȦȱȢ 

 

6!,%2)!.! /&&)#).!,% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÉÎÖÅÒÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÍÐÁÃÃÏ ɉτπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÉÍÐÁÃÃÏ ÓÕ ÕÎÁ ÌÏÃÁÚÉÏÎÅȟ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ς 0& 

ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÅȾÏ ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉȠ ÐÕÏǮ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 

'ÒÁÚÉÁȢ 
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')5315)!-/ .%2/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ σπ ÓÅÃÏÎÄÉ 

Effetto: ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÆÁ ÇÕÁÄÁÇÎÁÒÅ ÁÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ É ÂÅÎÅÆÉÃÉ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ  

 

Acuto Osservatore; ÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏȟ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ#%#)4!ȭ ρπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȢ 

 

)2)3 "5,"/3/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ0!2!,9:% σπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȢ 

 

/.4!./ .%2/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÐÒÉÍÁÖÅÒÁɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÁÌÁÚÉÏÎÅ Ϲ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÕÎÁ ÇÉÏÒÎÁÔÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁ Å ÉÎÇÅÒÉÔÁ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÎÆÕÓÏȟ ÒÅÎÄÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÍÍÕÎÅ ÁÇÌÉ 

ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÅÉ 6ÅÌÅÎÉ #ÏÍÕÎÉ Å 2ÁÒÉȢ 

 
!24)',)/ $%, $)!6/,/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ/",)/Ȧȱ Å Ȱ#(!2-%Ȧȱ ÖÅÒÓÏ ÃÈÉ ÓÉ ÄÉÍÏÓÔÒÁ 

ÁÍÉÃÈÅÖÏÌÅ ÎÅÉ ÃÏÎÆÒÏÎÔÉ ÄÅÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȢ 

 

!33%.:)/ -!'')/2% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÁÌÁÚÉÏÎÅ Ⱦ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉ Ⱦ ɀɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁ Ï ÉÎÇÅÒÉÔÁ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÎÆÕÓÏȟ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ0!52! σπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȢ 
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0!0!6%2/ /&&)#).!,% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÅÓÔÁÔÅɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÍÐÁÃÃÏ ɉτπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ɉςπ ÓÅÃÏÎÄÉɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÁÐÐÌÉÃÁÔÁ ÍÅÄÉÁÎÔÅ ÉÍÐÁÃÃÏ ÓÕ ÕÎÁ Ï ÐÉÕǮ ÌÏÃÁÚÉÏÎÉȟ ÆÁ ÒÅÃÕÐÅÒÁÒÅ ρ 0& 

ÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÅ ÉÎ ÏÇÎÉ ÌÏÃÁÚÉÏÎÅȠ ÐÕÏǮ ÅÓÓÅÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÁ ÓÕ ÕÎ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÉÎ 4ÅÍÐÏ ÄÉ 

'ÒÁÚÉÁȢ 

 

%.5,! #!-0!.! ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÃÏÎÓÅÎÔÅ ÁÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÄÉ ÌÁÎÃÉÁÒÅ ÌÅ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ 

"ÁÒÄÉÃÈÅ ÄÉ ÕÎ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÏ 3ÉÍÐÏÓÉÏȟ ÃÏÎ ÉÌ 4ÅÍÐÏ ÄÉ ,ÁÎÃÉÏ ÄÅÌ 3ÉÍÐÏÓÉÏ ÄÉ ÌÉÖÅÌÌÏ 

ÉÎÆÅÒÉÏÒÅ ɉÅÓȢ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅ ÄÉ )6 3ÉÍÐÏÓÉÏ ÃÏÎ ÉÌ 4ÅÍÐÏ ÄÉ ,ÁÎÃÉÏ 

ÄÉ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅ ÄÉ ))) 3ÉÍÐÏÓÉÏɊȢ 

 

3/2"/ 3%,6!4)#/ ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÐÅÓÔÅÌÌÏ Å ÍÏÒÔÁÉÏ Ϲ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉσ ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÇÅÒÉÔÏȟ ÌȭÉÎÆÕÓÏ ÐÒÏÖÏÃÁ Ȱ$/,/2 ρπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȢ 

 

342!-/.)/ #/-5.% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ ÁÕÔÕÎÎÏɊ 

0ÒÅÐÁÒÁÚÉÏÎÅȡ ÉÎÆÕÓÉÏÎÅ ɉς ÍÉÎÕÔÉɊ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÁÌÁÚÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÓÅ ÉÎÁÌÁÔÁ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÎÆÕÓÏȟ ÇÁÒÁÎÔÉÓÃÅ ÁÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ Ϲ ρ 4!',)/ Ï "/44! 

ÃÏÎ ÌÅ ÁÒÍÉ ÄÁ ÍÉÓÃÈÉÁȟ ÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ345.ȦȱȢ 

 

 

 

 

 

 

 



133 
 

REAGENTI 
 

 

Tabella di Mercato: 
 0ÒÅÚÚÏ Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ Prezzo di Vendita 

 
Reagente 10 mr 5 mr 

 

 
#/2.! $) 6%2/#%26/ 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ ɉÕÎÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÁÄ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÍÉÎÕÔÉ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÑÕÅÓÔÏ 2ÅÁÇÅÎÔÅ ÐÅÒ ÐÏÔÅÎÚÉÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎÁ 

ÓÉÎÇÏÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÁÄ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅȟ ÇÁÒÁÎÔÅÎÄÏ Á ÃÈÉ ÌÁ ÉÎÇÅÒÉÓÃÅ Ϲ ς 0& 

ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÔÅÍÐÏÒÁÎÅÉȢ 

#ÏÎÔÁÇÉÏÓÏȡ ÎÏȢ 

 
%2"! $) 6%42/ 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ ɉÕÎÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÁÄ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

Effetto: Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÑÕÅÓÔÏ 2eagente per potenziare gli effetti di una 

singola Pozione Magica ad ingestione, e chi la ingerisce subisce 3 TAGLIO. 

Contagioso: no. 

 
0/,6%2% $) &!4! 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ ɉÕÎÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÁÄ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÃÏÎ ÃÕÉ ÁÖÖÉÅÎÅ ÌÁ ÍÉÓÃÅÌÁ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÑÕÅÓÔÏ 2ÅÁÇÅÎÔÅ ÐÅÒ ÐÏÔÅÎÚÉÁÒÅ ÇÌÉ ÅÆÆÅÔÔÉ ÄÉ ÕÎÁ 

ÓÉÎÇÏÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÁÄ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ ÐÅÒÓÏÎÁÌÅȟ ÏÔÔÅÎÅÎÄÏ ÉÍÍÕÎÉÔÁǮ Á 

Ȱ#(!2-%Ȧȱ ÐÅÒ ÌÁ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁȢ 

#ÏÎÔÁÇÉÏÓÏȡ ÎÏȢ 

 
15!2:/ $) 1%-"2)3 
5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÓÉÎÇÏÌÏ ɉÕÎÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁɊ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÄÕÒÁÔÁ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÃÏÎ ÃÕÉ ÁÖÖÉÅÎÅ ÌÁ ÍÉÓÃÅÌÁ 

Effetto: Ìȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁ ÑÕÅÓÔÏ 2eagente per potenziare gli effetti di una  
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singola Pozione Magica, ottenendo un ulteriore bonus di +2 PR, laddove questo  

ÔÉÐÏ ÄÉ ÂÏÎÕÓ ÓÉÁ ÇÉÛ ÐÒÅÖÉÓÔÏ ÄÁÌÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ 0ÏÚÉÏÎÅ -ÁÇÉÃÁ ÃÏÎ ÃÕÉ ÖÉÅÎÅ 

miscelato il Quarzo di Qembris. 

#ÏÎÔÁÇÉÏÓÏȡ ÓąǮȢ !Ì ÔÏÃÃÏȟ ÔÒÁÓÍÅÔÔÅ ÌÁ 3ÃÁÂÂÉÁ ÄÉ 1ÕÁÒÚÏ ɉÍÁÌÁÔÔÉÁ ÍÁÇÉÃÁɊȢ 
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VELENI 
 

 

Tabella di Mercato: 
Veleno 0ÒÅÚÚÏ Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ Prezzo di Vendita 

 
Veleno Comune 5 mr 2 mr 
Veleno Raro 10 mr 5 mr 

 

 

VELENI COMUNI 

 
!42/#% 6)3)/.% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ0!52! ςπ ÓÅÃÏÎÄÉȦȱȟ 

ÆÕÇÇÅÎÄÏ ÉÌ ÐÉÕǮ ÌÏÎÔÁÎÏ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅȟ ÉÎÏÒÒÉÄÉÔÏ ÄÁÌÌÁ ÓÏÓÔÁÎÚÁ ÁÐÐÅÎÁ ÉÎÇÅÒÉÔÁ Ⱦ ÄÁÌ 

ÃÏÌÐÏ ÁÐÐÅÎÁ ÓÕÂÉÔÏȢ 

 

'2)$/ $%, 3),%.:)/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ3),%.:)/ȦȱȢ 

 

.%2/ /0!#/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ#%#)4!ȭȦȱȢ 

 

2)#/2$/ 0%2$54/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ/",)/ȦȱȢ 
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3/../ 02/&/.$/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ345.ȦȱȢ 

 

:!..! $) ,50/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ Ⱦ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅ ÓÕ ÕÎȭÁÒÍÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ Ⱦ ÖÉÅÎÅ ÃÏÌÐÉÔÏ ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ$/,/2ȦȱȢ 

 

 

VELENI RARI 

 

3#(%'')! 0/,!2% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ !#15! ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å ÓÅ 

ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

 

3%20%.4% $ȭ/2/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ ,5#% ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å ÓÅ ÓÉ 

ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

 

3/&&)/ $) $2!'/ 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ &5/#/ ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å ÓÅ 

ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

 
3/23/ $) 30).% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 
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%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ 4%22! ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å ÓÅ 

ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

 
34%,,! ")!.#! 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ !2)! ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å ÓÅ ÓÉ 

ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 

 

3533522/ 30%442!,% 

5ÔÉÌÉÚÚÏȡ ÉÎÇÅÓÔÉÏÎÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÖÅÄÉ ÓÏÔÔÏ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÃÈÉ ÂÅÖÅ ÑÕÅÓÔÏ 6ÅÌÅÎÏ ÓÕÂÉÓÃÅ ρ 4%.%"2! ÏÇÎÉ ÓÅÃÏÎÄÏ ÐÅÒ υ ÓÅÃÏÎÄÉȠ Å 

ÓÅ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÏÎÏ É 0& ÁÌÏÃÁÚÉÏÎÁÌÉ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏȟ ÅÓÓÏ ÉÎÆÌÉÇÇÅ ÉÌ ÄÁÎÎÏ ÁÌ ÔÏÒÁÃÅȢ 
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MALATTIE 
 

 

MALATTIE COMUNI 

 
&%""2% $%, &%22/ 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÆÅÂÂÒÉÃÉÔÁÎÔÅ Å ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ345.Ȧȱ ÏÇÎÉÑÕÁÌÖÏÌÔÁ ÓÉ ÁÄÏÐÅÒÁ 

ÉÎ ÕÎȭÁÔÔÉÖÉÔÁǮ ÆÁÔÉÃÏÓÁ ɉÅÓȢ ÃÏÍÂÁÔÔÅÒÅȟ ÆÁÒÅ ÒÉÐÁÒÁÚÉÏÎÉȟ ÍÅÄÉÃÁÒÅɊ ÐÅÒ ς ÍÉÎÕÔÉ 

ÃÏÎÓÅÃÕÔÉÖÉȢ ,Á -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 
LINGUA TORTA 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

Effetto: il Personaggio ha la lingua gonfia e può parlare esclusivamente in maniera 
incomprensibile e buffa; nonostante ciò, può utilizzare Esibizioni Bardiche, 
Incantesimi e Miracoli, con tempo di lancio raddoppiato (usando parole differenti 
dal consueto e comunque incomprensibili). La Malattia si esaurisce naturalmente. 
 
-/2"/ ).'!..%6/,% 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÅǮ ÁÆÆÅÔÔÏ ÄÁ ÕÎÁ ÍÁÌÁÔÔÉÁ ÆÏÒÔÅÍÅÎÔÅ ÃÏÎÔÁÇÉÏÓÁ ÃÈÅ ÓÉ 

ÔÒÁÓÍÅÔÔÅ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÌ ÃÏÎÔÁÔÔÏ ÆÉÓÉÃÏ ÄÅÌÌÅ ÐÁÒÔÉ ÓÃÏÐÅÒÔÅȢ %ÓÓÁ ÓÉ ÍÁÎÉÆÅÓÔÁ ÃÏÎ ÄÅÌÌÅ 

ÖÅÎÁÔÕÒÅ ÎÅÒÅ ÓÕÌÌÁ ÐÅÌÌÅ ÄÅÌÌȭÉÎÆÅÔÔÏȟ ÐÁÒÔÅÎÄÏ ÄÁÇÌÉ ÁÒÔÉ ɉÐÒÉÍÁ ÌÅ ÇÁÍÂÅ Å ÐÏÉ ÌÅ 

ÂÒÁÃÃÉÁɊ ÐÅÒ ÆÉÎÉÒÅ ÐÒÅÎÄÅÎÄÏ ÉÌ ÔÏÒÁÃÅ ÎÅÌÌȭÁÒÃÏ ÄÉ ς ÏÒÅȡ ÒÁÇÇÉÕÎÔÁ ÑÕÅÓÔÁ 

ÃÏÎÄÉÚÉÏÎÅȟ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ$/,/2Ȧȱ ÏÇÎÉ ÍÉÎÕÔÏ ÐÅÒ υ ÍÉÎÕÔÉ 

ÃÏÎÓÅÃÕÔÉÖÉȟ ÐÅÒ ÐÏÉ ÒÉÕÓÃÉÒÅ Á ÓÃÏÎÆÉÇÇÅÒÅ ÌÁ -ÁÌÁÔÔÉÁ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 
&)/##/ $ȭ).6%2./ (stagionale ɀ inverno)  
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÈÁ ÌÅ ÄÉÔÁ ÃÏÎÇÅÌÁÔÅ Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌ ÆÒÅÄÄÏȟ ÎÏÎ ÐÕÏǮ ÉÍÐÕÇÎÁÒÅ 

ÏÇÇÅÔÔÉ ɉÅÓȢ ÁÒÍÉɊȠ ÃÉÏǮ ÇÌÉ ÉÍÐÅÄÉÓÃÅ ÄÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ 0ÏÚÉÏÎÉ -ÁÇÉÃÈÅ Å )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉ ÃÈÅ  

ÐÒÅÖÅÄÁÎÏ ÄÉ ÒÅÇÇÅÒÅ ÉÌ ÇÒÉÍÏÒÉÏ ɉÇÅÎȢ )))ȟ )6 Å 6 #ÅÒÃÈÉÁɊȢ 0ÕÏǮ ÔÕÔÔÁÖÉÁ ÒÉÃÏÒÒÅÒÅ ÁÄ  
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%ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅ ɉÓÅÎÚÁ ÓÔÒÕÍÅÎÔÉ ÍÕÓÉÃÁÌÉɊ Å -ÉÒÁÃÏÌÉȢ ,Á -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ 

ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 
3/&&)/ $) 02)-!6%2! (stagionale ɀ primavera)  
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÔÁÒÎÕÔÉÓÃÅ ÓÐÅÓÓÏ Å ÒÅÓÐÉÒÁ ÉÎ ÍÏÄÏ ÁÆÆÁÎÎÏÓÏȟ Á ÃÁÕÓÁ 

ÄÅÌÌȭÁÌÌÅÒÇÉÁ ÁÉ ÐÏÌÌÉÎÉ ÐÒÉÍÁÖÅÒÉÌÉȠ ÃÉÏǮ ÇÌÉ ÉÍÐÅÄÉÓÃÅ ÄÉ ÃÏÒÒÅÒÅ Å ÄÉ ÃÏÍÂÁÔÔÅÒÅ ÁÌ 

ÐÉÅÎÏ ÄÅÌÌÅ ÓÕÅ ÃÁÐÁÃÉÔÁǮȟ ÌÉÍÉÔÁÎÄÏÓÉ Á ÍÅÎÁÒÅ É ÃÏÌÐÉ Å ÁÄ ÉÎÃÁÓÓÁÒÌÉ ÉÎ ÍÏÄÏ 

ÁÌÑÕÁÎÔÏ ÇÏÆÆÏȢ ,Á -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 
,5#% $ȭ%34!4% ɉÓÔÁÇÉÏÎÁÌÅ ɀ estate)  
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȟ ÁÃÃÅÃÁÔÏ ÄÁÌÌÁ ÆÏÒÔÅ ÌÕÃÅ ÓÏÌÁÒÅȟ ÎÏÎ ÄÉÓÔÉÎÇÕÅ É ÃÏÎÔÏÒÎÉ ÄÉ 

ÃÏÓÅ Å ÐÅÒÓÏÎÅȟ ÎÅǲ ÒÉÅÓÃÅ Á ÌÅÇÇÅÒÅȠ ÉÎÏÌÔÒÅȟ ÅǮ ÓÐÉÎÔÏ Á ÓÔÁÒÅ ÉÎ ÌÕÏÇÈÉ ÏÍÂÒÅÇÇÉÁÔÉȟ 

ÒÉÆÕÇÇÅÎÄÏ ÌÁ ÌÕÃÅ ÄÅÌ 3ÏÌÅȢ ,Á -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 
&/',)! $ȭ!545../ (stagionale ɀ autunno)  
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÉÓÔÁÎÔÁÎÅÁ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ς ÏÒÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏȟ ÓÅÎÚÁ ÖÏÃÅ Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌ ÍÁÌ ÄÉ ÇÏÌÁȟ ÐÕÏǮ ÌÉÍÉÔÁÒÓÉ Á 

ÓÕÓÓÕÒÒÁÒÅ ÄÅÌÌÅ ÐÁÒÏÌÅ ÄÉ ÔÁÎÔÏ ÉÎ ÔÁÎÔÏȟ ÐÒÏÖÁÎÄÏ ÄÅÌÌÅ ÆÉÔÔÅ ÄÏÌÏÒÏÓÅȠ ÃÉÏǮ ÇÌÉ  

ÉÍÐÅÄÉÓÃÅ ÄÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ %ÓÉÂÉÚÉÏÎÉ "ÁÒÄÉÃÈÅȟ )ÎÃÁÎÔÅÓÉÍÉ Å -ÉÒÁÃÏÌÉȢ  

,Á -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȢ 

 

 

MALATTIE MAGICHE 
 
&%""2% $%) ,)"2) 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÕÎ ÍÅÓÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅ ɉÅÆÆÅÔÔÏ ÐÒÉÍÁÒÉÏ Ϲ ÅÆÆÅÔÔÏ ÓÅÃÏÎÄÁÒÉÏɊ 

Effetto: il Personaggio è venuto a contatto con delle pergamene (o pagine di  
pergamena) realizzate in pelle di Zannuto Pezzato.  
! ÐÁÒÔÉÒÅ ÄÁÌ ÍÅÓÅ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏ ÁÌ ÃÏÎÔÁÇÉÏȟ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ/",)/Ȧȱ ÏÇÎÉ ρυ 
minuti.  
!Ì ÔÅÒÚÏ ÍÅÓÅ ÄȭÉÎÆÅÚÉÏÎÅȟ ÓÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÇÕÁÒÉÔÏȟ ÐÅÒÄÅ ÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÄÉ ÇÒÁÄÏ ÐÉĬ ÁÌÔÏ ÔÒÁ  
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Alchimia, Esibizioni Bardiche, Magia e Miracoli, ÄÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ɉÓÅ 
ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÎÏÎ ÄÉÓÐÏÎÅ ÄÉ ÕÎÁ ÄÅÌÌÅ ÐÒÅÃÅÄÅÎÔÉ ÁÂÉÌÉÔÛȟ ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ -ÁÌÁÔÔÉÁ 
si esaurisce naturalmente).  
,ȭÅÆÆÅÔÔÏ ÓÉ ÒÉÐÅÔÅ ÁÄ ÏÇÎÉ ÍÅÓÅ ÄȭÉÎÆÅÚÉÏÎÅ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏȟ Å ÌÁÄÄÏÖÅ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ 
ÐÅÒÄÁ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÍÏÄÏ ÌȭÕÓÏ ÅÆÆÅÔÔÉÖÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ Alchimia, Esibizioni Bardiche, 
Magia o Miracoli, ÌȭÅÆÆÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ -ÁÌÁÔÔÉÁ ÓÉ ÅÓÁÕÒÉÓÃÅ ÎÁÔÕÒÁÌÍÅÎÔÅȟ ÍÁ ÉÌ 
0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÒÅÓÔÁ ÐÒÉÖÏ ÄÅÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌȭÁÂÉÌÉÔÛ ÉÎ ÍÏÄÏ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅȢ 
 
0%34% $) -%33!,,! 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÕÎ ÍÅÓÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÈÁ ÃÏÎÔÒÁÔÔÏ ÌÁ 0ÅÓÔÅ ÄÉ -ÅÓÓÁÌÌÁȟ Å ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ345.Ȧȱ ÏÇÎÉ ρυ 

ÍÉÎÕÔÉȠ ÌÁ -ÁÌÁÔÔÉÁȟ ÉÄÅÎÔÉÆÉÃÁÂÉÌÅ ÄÁÉ ÃÅÒÃÈÉ ÒÏÓÓÉ ÓÕÌÌÁ ÐÅÌÌÅȟ ÅǮ ÆÏÒÔÅÍÅÎÔÅ 

ÃÏÎÔÁÇÉÏÓÁ Å ÓÉ ÔÒÁÓÍÅÔÔÅ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÌ ÃÏÎÔÁÔÔÏ ÆÉÓÉÃÏ ÄÅÌÌÅ ÐÁÒÔÉ ÓÃÏÐÅÒÔÅȢ 

 
SCABBIA DI QUARZO 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÕÎ ÍÅÓÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅ ɉÅÆÆÅÔÔÏ ÐÒÉÍÁÒÉÏ Ϲ ÅÆÆÅÔÔÏ ÓÅÃÏÎÄÁÒÉÏɊ 

Effetto: il Personaggio è venuto a contatto con un Quarzo di Qembris, venendone 
contagiato.  
! ÐÁÒÔÉÒÅ ÄÁÌ ÍÅÓÅ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏ ÁÌ ÃÏÎÔÁÇÉÏȟ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ0!2!,9:%Ȧȱ ÏÇÎÉ ρυ ÍÉÎÕÔÉ Åȟ 
ÓÅ ÎÏÎ ÖÉÅÎÅ ÇÕÁÒÉÔÏȟ ÁÌ ÔÅÒÍÉÎÅ ÄÅÌÌȭ%ÖÅÎÔÏ ÄÉ 'ÉÏÃÏ ÐÅÒÄÅ ÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌȭÁÒÔÏ ÖÅÎÕÔÏ 
a contatto con il Quarzo di Qembris (nel caso di più arti, il giocatore ne sceglie uno 
a sua discrezione), a causa della trasmutazione della pelle in quarzo. 

 
3).$2/-% $%,,ȭ).#5"/ 
)ÎÃÕÂÁÚÉÏÎÅȡ ÕÎ ÍÅÓÅ 

$ÕÒÁÔÁ ÅÆÆÅÔÔÏȡ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔÅ 

%ÆÆÅÔÔÏȡ ÉÌ 0ÅÒÓÏÎÁÇÇÉÏ ÈÁ ÁÖÕÔÏ ÕÎ ÉÎÃÏÎÔÒÏ ÒÁÖÖÉÃÉÎÁÔÏ ÃÏÎ ÕÎÁ ÍÏÓÔÒÕÏÓÁ 

ÁÂÅÒÒÁÚÉÏÎÅ ÍÁÇÉÃÁȟ Å ÇÌÉ ÉÎÃÕÂÉ ÌÏ ÐÅÒÓÅÇÕÉÔÅÒÁÎÎÏ ÐÅÒ ÉÌ ÒÅÓÔÏ ÄÅÌÌÁ ÓÕÁ ÖÉÔÁȢ 

! ÐÁÒÔÉÒÅ ÄÁÌ ÍÅÓÅ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÏ ÁÌ ÃÏÎÔÁÇÉÏȟ ÓÕÂÉÓÃÅ Ȱ0!52!Ȧȱ ÏÇÎÉ ρυ ÍÉÎÕÔÉȟ Á 

ÃÁÕÓÁ ÄÅÌÌÅ ÁÌÌÕÃÉÎÁÚÉÏÎÉ ÃÈÅ ÇÌÉ ÆÁÎÎÏ ÒÉÖÉÖÅÒÅ ÉÌ ÔÅÒÒÉÆÉÃÁÎÔÅ ÉÎÃÏÎÔÒÏȢ 
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OGGETTI COMUNI 
 

 

ARMI 
 

Arma 
 

Categoria Prezzo Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ Prezzo di Vendita 
(1/2 Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

arrotondato 
per difetto)  

 
Alabarda / Berdica Armi ad 

Asta 
12 mr 6 mr 

Arco corto / lungo Archi 7 mr 
 

3 mr 

Ascia Armi 
Corte 

3 mr 1 mr 

Ascia bipenne Armi a 
Due Mani 

11 mr 5 mr 

Ascia da battaglia 
 

Armi a 
Una 

Mano 

6 mr 3 mr 

Ascia da lancio Armi da 
Lancio 

1 mr (x3) * 1 mr (x3) 

Bastone ferrato  
 

Bastoni 3 mr 1 mr 

Coltello da lancio Armi da 
lancio 

1 mr (x3) * 1 mr (x3) 

Freccia ɀ 2 mr (x2) * 
 

1 mr (x2) * 

Grande ascia Armi a 
Due Mani 

9 mr 4 mr 

Lancia corta Lance 
Corte 

6 mr 3 mr 

Lancia lunga Armi ad 
Asta 

9 mr 4 mr 

Maglio Armi a 
Due Mani 

9 mr 4 mr 

Martello da guerra 
 

Armi a 
Una 

Mano 

6 mr 3 mr 
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* il prezzo si riferisce rispettivamente al valore di 2 pezzi (Freccia) e 3 pezzi 

(Coltello da Lancio). 

** armi simili a quelle elencate, ma non effettivamente in elenco, possono essere 

ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÅ ÃÏÎ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ 

.Ȣ"Ȣ ÉÌ ÃÏÓÔÏ ÄÉ ÕÎȭÁÒÍÁ ÅÓÏÔÉÃÁ î ÐÁÒÉ ÁÌ ÃÏÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÒÍÁ ÐÉĬ ÓÉÍÉÌÅ ÄÅÌÌÁ ÓÔÅÓÓÁ 

categoria più 5mr 

 

 

ARMATURE 

 
Armatura / Elmo 
 

Categoria Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

Prezzo di Vendita 
(1/2 Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

arrotondato 
per difetto)  

 
Armatura completa Armature da 

Guerra 
20 mr 10 mr 

    
Mazza ferrata Armi a 

Una 
Mano 

6 mr 3 mr 

Mazza a due mani Armi a 
Due Mani 

9 mr 4 mr 

Picca / Lancia da 
Cavaliere 
 

Armi ad 
asta 

9 mr 4 mr 

Pugnale Armi 
Piccola 

2 mr 1 mr 

Spada corta Armi 
Corte 

3 mr 1 mr 

Spada lunga  
/ Scimitarra  

Armi a 
Una 

Mano 

5 mr 2 mr 

Spadone Armi a 
Due Mani 

8 mr 4 mr 

ecc. ** 
 

ɉȣɊ ɉȣɊ ɉȣɊ 
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Corazza di cuoio  
/ Gambeson (imbottita)  
 

Armature 
Leggere 

6 mr 3 mr 

Corazza di cuoio borchiato Armature Medie 9 mr 4 mr 
 

Corazza di piastre Armature 
Pesanti 

15 mr 7 mr 

Cotta di maglia Armature 
Pesanti 

15 mr 7 mr 

%ÌÍÏ ÄȭÁÃÃÉÁÉÏ ɀ 10 mr 5 mr 
Elmo di cuoio ɀ 8 mr 4 mr 
ecc. * ɉȣɊ ɉȣɊ ɉȣɊ 

 

* armature/elmi simili a quelli elencati, ma non effettivamente in elenco, possono 

ÅÓÓÅÒÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÉ ÃÏÎ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ 

 

 

SCUDI 

 
Scudo 
 

Categoria Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

Prezzo di Vendita 
(1/2 Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

arrotondato 
per difetto)  

 
Scudo piccolo Scudi Piccoli 5 mr 2 mr 
Scudo medio Scudi Medi 10 mr 5 mr 
Scudo torre Scudi Torre 15 mr 7 mr 

 

 

ACCESSORI 

 
Accessorio 
 

Abilità di 
riferimento  

Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

Prezzo di Vendita 
(1/2 Prezzo 
Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

arrotondato 
per difetto)  

 
Ago e coltello Pellettiere 5 mr 2 mr 
Ampolla con tappo Alchimia 5 mr 2 mr 
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Anello di ferro ɀ 10 mr 5 mr 
!ÎÅÌÌÏ ÄȭÁÒÇÅÎÔÏ ɀ 20 mr 10 mr 
!ÎÅÌÌÏ ÄȭÏÒÏ ɀ 100 mr 50 mr 
Arnesi da scasso  Scassinare  15 mr 7 mr 
Boccetta ɀ 1 mr 1 mr 
Catena ɀ 5 mr 2 mr 
Collana di ferro ɀ 20 mr 10 mr 
#ÏÌÌÁÎÁ ÄȭÁÒÇÅÎÔÏ ɀ 40 mr 20 mr 
#ÏÌÌÁÎÁ ÄȭÏÒÏ ɀ 200 mr 100 mr 
Corda ɀ 4 mr 2 mr 
Fasce Fasciare Ferite 2 mr (x5) * 1 mr (x5) 
Grimorio Magia III, IV, V 15 mr 7 mr 
Libro ɀ 10 mr 5 mr 
Manette ɀ 5 mr 2 mr 
Martello e incudine Fabbro Armaiolo  

/ Fabbro Spadaio 
5 mr 2 mr 

Pestello e mortaio Erboristeria 5 mr 2 mr 
Strumenti da cerusico Cerusico 

      (facoltativo) **  
5 mr 2 mr 

Strumento musicale Esibizioni Bardiche 
        (facoltativo) **  

15 mr 7 mr 

ecc. *** ɉȣɊ ɉȣɊ ɉȣɊ 
 

* il prezzo si riferisce al valore di 5 pezzi. 

** ÌȭÁÃÃÅÓÓÏÒÉÏ ÎÏÎ î necessario per utilizzare la rispettiva abilità. 

*** accessori simili a quelli elencati, ma non effettivamente in elenco, possono 

ÅÓÓÅÒÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÉ ÃÏÎ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ ÄÉ 'ÉÏÃÏȢ 

 

 

ARREDAMENTO E INFRASTRUTTURE 

 
 0ÒÅÚÚÏ Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ 

 
Forziere + serratura Semplice 8 mr 
Forziere + serratura Rinforzata 16 mr 
Forziere + serratura Eccezionale 24 mr 
Forziere + serratura Magica * 40 mr 
Porta + serratura Semplice 10 mr 
Porta + serratura Rinforzata 20 mr 
Porta + serratura Eccezionale 30 mr 
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Porta + serratura Magica * 50 mr 
ecc. ** ɉȣɊ 

* Porte e Forzieri provvisti di serrature magiche vengono considerati magici essi 

ÓÔÅÓÓÉȟ ÃÉĔ ÓÉÇÎÉÆÉÃÁ ÃÈÅ ÓÏÎÏ ÉÍÍÕÎÉ Á Ȱ"2%!+ȦȱȠ ÉÎÏÌÔÒÅȟ ϵ ÄÅÌ ÃÏÓÔÏ ÄÉ ÔÁÌÉ 0ÏÒÔÅ 

Å &ÏÒÚÉÅÒÉ î ÄÏÖÕÔÏ ÁÌ ÃÏÓÔÏ ÄÅÌÌȭÉÎÃÁÎÔÁÍÅÎÔÏȟ ÃÈÅ ÄÅÖȭÅÓÓÅÒÅ ÏÐÅÒÁÔÏ ÄÁ ÕÎ  

ÉÎÃÁÎÔÁÔÏÒÅ ɉÃÏÎÔÁ ÃÏÍÅ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ ÕÎ )ÎÃÁÎÔesimo della IV Cerchia!). 

 

** pezzi di arredamento e infrastrutture simili a quelli elencati, ma non 

ÅÆÆÅÔÔÉÖÁÍÅÎÔÅ ÉÎ ÅÌÅÎÃÏȟ ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÅÒÅ ÁÃÑÕÉÓÔÁÔÉ ÃÏÎ ÌȭÁÐÐÒÏÖÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÏ 3ÔÁÆÆ 

di Gioco. 
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OGGETTI RARI 
 

 

Tabella di Mercato: 
Oggetto Raro 0ÒÅÚÚÏ Äȭ!ÃÑÕÉÓÔÏ Prezzo di Vendita 

 
Pietra preziosa piccola     150 mr 150 mr 
Pietra preziosa grande 300 mr 300 mr 
Reliquia Magica Minore 150 mr 150 mr 
Reliquia Magica Maggiore * 300 mr 300 mr 
Reliquia Sacra Minore 150 mr 150 mr 
Reliquia Sacra Maggiore * 300 mr 300 mr 

* Reliquie Magiche Maggiori, Reliquie Sacre Maggiori (ed Artefatti Demoniaci 

Maggiori) ÓÏÎÏ ÉÍÍÕÎÉ Á Ȱ"2%!+ȦȱȢ 

 

 

RELIQUIE MAGICHE MINORI 

 
(%ȭ ÕÎ 3%ɀGREɀTO!) 

 

 

RELIQUIE MAGICHE MAGGIORI 

 
(%ȭ ÕÎ 3%ɀGREɀTO!) 

 

 
RELIQUIE SACRE MINORI 

 
(%ȭ ÕÎ 3%ɀGREɀTO!) 

 

 

RELIQUIE SACRE MAGGIORI 

 
(%ȭ ÕÎ 3%ɀGREɀTO!) 

 

ï Torna allªindice ï 


