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Introduzione

Caro avventuriero, benvenuto nelle Terre di Alaeti¢o

Siamo lieti di pubblicare questo manuale di giodwe di sara utile per capire le regole,
I'ambientazione ed alcuni aspetti di questo mondajuesta breve guida al GRV cercheremo di
concentrarci su concetti base, sulle modalita pelare un Personaggio, sulle abilita del
Personaggio stesso e sulle peculiarita del’ambizone.

La nostra ambientazione non € un Player vs Playanina campagna dove un gruppo di persone
si ritrova per collaborare ed agire tutti insieme.

Il nostro scopo é quello di creare un gioco dowamente il personaggio possa fare delle scelte,
sentendosi libero da ogni costrizione o dal fatte ¢doveva andare cosi perché era gia stato
scritto cosi”.

In ogni caso, ad un’azione corrispondera una reazisia ch’essa provenga dagli altri PG o dal
mondo che ti circonda.

Questo non vuol dire che i master cercheranno didacvi 0 di mettervi in difficolta in ogni
momento, vuol dire solo chiegioco lo costruite voi Pensiamo che una delle cose piu importanti
sia rappresentata dal fatto che un giocatore sdm@al suo personaggio possa in qualche modo
influire sul gioco, ed & questo che vogliamo reaie.

Abbiamo creato queste Terre per tenere unito uppgrali amici amanti del GRV, per divertirsi,
per ruolare, per vivere e far vivere la realta dagtmedievale a chi come noi ama questo genere
di avventure.

Ti auguriamo buona lettura e soprattutto ...

... che le Ali della Notte ti avvolgano in un’entusiaante avventural

Parole chiave

Per chi entra per la prima volta nel gioco di rudal vivo occorre fare un breve preambolo
descrivendo alcune “sigle” che potreste trovarenmmhuale:

PG Personaggio Giocante ovvero € il vostro personaggiostro alter ego nel mondo
fantasy.
PNG Personaggio Non Giocante ovvero vari personaggititgetai Master che

interagiscono con il vostro PG durante la vostrageatura, dal bandito al mercante,
dal vecchio saggio al semplice contadino...

GRV Gioco di Ruolo dal Vivo.

Exp Punti esperienza. Servono per costruire la schetaodtro PG e per acquisire le
successive abilita avanzate.

PA Punti Armatura ovvero quanti colpi puo subire lastva armatura prima di
rompersi completamente e lasciarvi senza protezione

PF Punti Ferita, ovvero quanti colpi puo subire il tosPG senza armatura o con
danni diretti alla locazione.

IC In Character ovvero “In Gioco”. Si tratta di tutipiello che ha che vedere con |l
personaggio in gioco.

0oocC Out Of Character ovvero “Fuori Dal Gioco”. Si teatli quello che ha a che vedere

con il giocatore oppure di chiamate particolari oba sono considerate in gioco.
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Ambientazione

Prima di procedere con la creazione del personaggixorre chiarire alcuni punti
sul’ambientazione di Alae Noctis, in modo da spiegalcuni aspetti predominanti.

L’'Impero

Il mondo dove si svolgono le nostre avventure viglmamato le Terre di Taarlach. Questa terra
circondata da nebbie magiche che nessuno & meitowsl attraversare.

1009 anni fa vennero create sei regioni ed ognuease, da allora, viene governata da un nobile.
Al centro dell'impero e situato il castello dell’paratore.

Ormai da piu di mille anni, la successione allaranita sul regno di Taarlach, € sempre spettata
di diritto al piu alto membro dei necromanti.

L’attuale sovrano, asceso al trono nell'anno 98€&derik Il di Taarlach, detto Ederik il Nero,
imperatore di Taarlach e di tutte le terre condsgifiglio di Arlack 1l il Necromante.

Il culto predominante in queste terre & quello diilial, signore della Non-morte e della Tirannia.
Sara pertanto facile imbattersi in Guardie Imperialeserciti non-morti o in scheletri in armatura
di guardia alle magioni dei signorotti. Tuttavia,queste terre, sono permessi anche i culti degli
altri dei, anche quello della Vita stessa, ma adwone di servire e rispettare le leggi
dell'lmpero. L'unico credo che non e ammesso pualnliente € quello del Caos. Spesso i suoi
seguaci sono puniti con la schiavitu o con la medd culto non e tollerato da nessuna autorita.
Due volte all’anno i cittadini sono chiamati a getarsi nelle loro citta dove vengono registrati e
dove pagano il tributo dovuto all'lmperatore. Chque non si presenti viene considerato ribelle e
fuorilegge, pertanto viene catturato e gettatoengtigioni fino a quando non sara deportato alle
miniere di Cristalli oppure giustiziato.

Nonostante il regno tirannico, grazie all’'ordineré® imposto da Ederik il Nero, sono ormai molti
anni che non si accendono sommosse e guerre & Pepoli; pertanto possiamo affermare che
nelle Terre di Taarlach, al momento, vi sia pataequillita.

La magia

Nelle Terre di Taarlach la magia fluisce in un maquoticolare. Nessuno € difatti in grado di
utilizzare il Potere se non attraverso delle pietramate Cristalli Sorgente.

Questi Cristalli hanno I'aspetto di pietre traspgiremediamente delle dimensioni di % cm.
Vengono estratti da miniere poste sotto il diraettmtrollo dell'lmperatore in modo tale che
vengano successivamente distribuiti ai nobili dediée regioni che li ripartiscono o li vendono a
loro insindacabile giudizio.

Quando il Cristallo Sorgente viene toccato da wragna che possegga del Potere Magico sopito,
dal Cristallo stesso si sprigiona un potere chaagmper sempre la persona alla pietra. Questo
legame inscindibile continua anche dopo la morte.

Chiunque, per sprigionare il proprio potere, hadi® dei Cristalli. Non solo il Mago, ma anche
il Sacerdote, che riceve i suoi incanti dal suq dieve utilizzare la pietra come canalizzatore ed
anche il Bardo deve far vibrare la sua melodiaadrso il Cristallo.

I Cristalli hanno un valore economico molto eleyagier questo e difficile acquistarli se non a
carissimo prezzo. Spesso vengono passati in erpditalecenni dalle varie famiglie prima di
trovare il loro “proprietario”, con il quale entramn comunione e si legano per tutto il resto della
vita. Molto piu sporadicamente vengono trovatiasiiaggia, in un campo, o nascosti in qualche
anfratto naturale, alcuni dicono si tratti di faréy altri di volere divino...

Le Corporazioni

Soltanto i piu facoltosi e talentuosi tra i suddiéiscono ad accedere alle Corporazioni. Esserne
membro porta molto prestigio e permette di accederénsegnamenti e segreti che altrimenti
sarebbero preclusi. Inoltre, ad alti ranghi, si pmdvare ad acquistare una notorieta pari quasi a
guella nobiliare.

| vari aspetti del’ambientazione, delle carattesizioni dei personaggi e delle specifiche di

incantesimi e abilitd sono approfonditi nelle apgosezioni del Manuale del Giocatore e degli
altri Libri del regolamento.
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Creazione del personaggio

Per iniziare a giocare, la prima cosa da fare &reri¢ proprio personaggio. Nelle terre di Taarlach
sono presenti alcune popolazioni pit 0 meno caistitthe. Ognuna di esse ha usi e costumi
propri, un suo commercio, mentalita e credenzergidze

Abbiamo scelto di creare tipologie di “razze” divese dagli stereotipi classici dei nani e degli
elfi, in modo da consentire anche a chi non posseggin aspetto fisco appropriato di
interpretare comunque una personalita nanica rispeb a quella elfica.

Non ci sono pertanto bonus razziali poiché tudpoli sono infine esseri umani.

In ogni Popolo sono presenti le varie Professialdl guerriero al mago anche se alcuni
prediligono una professione piuttosto che un’al®ara infatti piu facile trovare un Forkill
armaiolo, ma non sara impossibile trovare un Aktee fabbrichi armi. A causa dei loro usi e
costumi la fattura delle armi sara ovviamente diserma in definitiva, nessuno preclude ai
memobri di un dato Popolo di entrare in una Corporazper motivi “razziali”.

| Popoli

| Taarl chiamati anche i Cittadini

Cultura

Abitano in tutto il regno di Taarlach e sono il B&ppiu numeroso del reame. Sono insediati in
numerose citta sia sulla costa che all'internoedtdtre, sia in terre fertili e facilmente coltiviab
che sugli aspri terreni montuosi. | loro villaggin® piu 0 meno grandi e anche lo stile delle
costruzioni che li compongono e vario.

Caratteristiche fisiche e abitudini

Questa razza € caratterizzata da un miscuglio diti gdiverse tra loro culturalmente,
spiritualmente e politicamente. E uno dei popoli persatili € non si accomunano con usanze
particolari. | Taarl sono cosi diversi gli uni daagltri che non si puo definire un obiettivo o un
interesse comune anche per quanto riguarda l'us@atere o I'apprendimento nell’'uso delle
armi. Riescono in qualsiasi professione vogliandraprendere, anche se difficilmente
eccelleranno nella magia come un Alteo o nellaalgéit come un Vudrok che fin da tenera eta
vengono sottoposti ad allenamenti e studi estenuant

Religione

Non adorano un unico dio, anzi spesso fra di lortmosyano atei che non credono affatto nella
forza divina.

Pregiudizi verso gli altri Popoli

Hanno ottimi rapporti con tutti i Popoli, ancheteenono l'irascibilita dei VVudrock, ritengono gli
Altei a volte troppo altezzosi, considerano i Fidrkkoppo cocciuti e credono che i Romish siano
un Popolo di ladruncoli.

Hanno paura dei Noctis e cercano di star lorolaliga, anche se si dice che alcuni Cittadini siano
partiti per unirsi a loro, ma nessuno & mai torqeoraccontarlo...

Riepilogo del loro aspetto: Non occorre una rapgmeione specifica pgr
I'abbigliamento o per le caratteristiche del peesgmio. L’'unica condizione € che gfi
abiti rimandino a un periodo medioevale.

Gli Altei chiamati anche il Popolo dei Mistici

Cultura

Gli Altei vivono in grandi citta sfarzose circondala mura e torrette merlate. Le loro abitazioni
sono grandi edifici con affreschi sulle volte earoie finemente intarsiate. Amano il lusso e
anche chi di loro non appartiene alla nobilta siteee si agghinda con sfarzo. Le loro case sono
ricche di mobilia, tappeti, arazzi e tendaggi daincercati. Sono rinomati in tutto il regno per |
produzione di tessuti, su cui si basa principal@déribro commercio.

Per questo Popolo il Potere dei Cristalli rappresdiequilibrio della vita ed & percepito come
'essenza del mondo: per il loro credo, senza iepmodei Cristalli niente potrebbe esistere. Ed e

per guesto motivo che fin dalla piu giovane etdisiuo la magia riuscendo a destare le abilita di
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Potere sopite in ogni membro del loro Popolo. Lefpmose biblioteche, escluse ovviamente le
sedi delle Corporazioni, e le piu rinomate gildendighi e incantatori hanno sede nelle loro citta.
Gli Altei sono considerati anche abili ritualisterazie ai loro anni di studio ed all’'enorme
quantita di tomi e ricerche sulla ritualistica samgsciti a carpire molti segreti per sfruttare al
meglio il Potere dei Cristalli. In questo modo satisciti a manipolare il Potere per creare
oggetti magici e ricettacoli, allo scopo di consgeve ampliare ancora di pit la magia dei loro
Cristalli. Si dice che alcuni Altei abbiamo anchevato il segreto per legare a sé un maggior
numero di cristalli o che, addirittura, abbianovato il modo di creare i cristalli dal nulla, ma
nessuno ha mai confermato questi pettegolezzi, ntececosi diventare queste storie
semplicemente delle leggende.

Gli Altei, si dichiarano discendenti dei leggendarnmmortali elfi e credono che queste antiche
creature non siano solo una leggenda come moltkiia&no, ma che tuttora esistano e che
vigilino su di loro come antichi padri.

Caratteristiche fisiche e abitudini

Difficilmente troveremo un Alteo che non conosaaté della letteratura o che non sappia tenere
di conto, cosi come non troveremo mai un appartenah Popolo dei Mistici che non sia
ingioiellato e vestito con sontuose e ricche vadbro capelli sono curati e le donne, ed anche
qualche uomo, arricchiscono le loro acconciature foari, gioielli o diademi. Il volto € sempre
ben rasato, 0 comunque con una barba molto cwrat@ni Alteo dipinge sul suo viso segni
ornamentali con colori dalle tonalita chiare elaniti, utilizzando a volte anche I'oro e I'argento.
Paure e incapacita

Odiano gli ambienti sporchi e sono incapaci di dognin un letto che non sia adeguatamente
pulito, con lenzuola fresche e pelli profumate. ktann terrore eccessivo per la morte perché per
loro rappresenta I'impossibilita di progredire ddoro studi, la fine e la disgregazione di cid che
e, 'appassire di cio che e bellezza e vita.

La Famiglia

Proprio perché credono fermamente nella loro dideema elfica non si uniscono mai in
matrimonio con altri Popoli perché cio significhigioe inquinare il loro nobile sangue.
Solitamente si sposano in eta molto avanzata ecleo familiare € composto solitamente da 1 o
al massimo 2 figli.

Alcuni Romish cantano storie di Altei fuggiti pemare e che sono stati perseguitati e uccisi dai
loro stessi parenti, ma i Mistici negano che ancimesolo Alteo si sia mai invaghito di
appartenenti ad altri Popoli.

Religione

Adorano solitamente Bel-a-Nar, il sapiente signde#a conoscenza e della magia e Shendrill,
colei che con la magia preserva I'armonia di ogisiec

Temperamento

Gli Altei sono per lo piu altezzosi e presuntuosi €onsiderano al di sopra degli altri e dal loro
punto di vista la conoscenza e prerogativa del Ipopolo. Sanno tuttavia essere molto
diplomatici con le altre razze e quando si trovanmro presenza sanno mettere da parte la loro
arroganza per lasciare spazio a un pacato atteggtam

Pregiudizi verso gli altri Popoli

Hanno un buon rapporto con i Cittadini anche ssestono comunque superiori a loro soprattutto
per quanto riguarda la conoscenza e I'uso dei @liisBpprezzano nei Romish il lato artistico e
non disdegnano di farsi fare da loro ritratti chelepino la loro bellezza e la loro grazia.
Ritengono che il Popolo dei Forkill sia un po’ rozma schietto e degno di fiducia. Inoltre dal
Popolo dei Forgiatori gli Altei acquistano i gidigdiu belli dell'intero regno, pertanto cercano di
intrattenere con loro un buon rapporto commerciBisprezzano invece il modo di vivere e le
usanze barbariche dei Vudrok. Non troveremo maAlieo alla stessa tavola con un Vudrok.
Temono i Noctis quali abili usufruitori di arcandteri e agili spadaccini che attaccano le proprie
vittime con il favore dell’oscurita, senza nessiguiardo.

Riepilogo del loro aspetto: Abiti vistosi ed eleiamolti gioielli. Acconciaturd
ricercate con fiori, gioielli, diademi e ornamerdnche per gli uomini. Vig
perfettamente rasato o pizzo molto curato. Disegtatuaggi raffinati colorati sy
volto.

L)
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| Forkill chiamati anche il Popolo dei Forgiatori

Cultura

Questo popolo vive solitamente in piccoli villaggintani dalle principali citta, molto spesso sulle
montagne vicino a miniere di minerali o gemme. beolabitazioni sono costruite in pietra e
recintate da alte mura.

Fanno parte di questo popolo i piu rinomati forgiadi armi e intagliatori di Cristalli. 1 piu
importanti clan dei Forkill si tramandano da geme&mai i segreti sul taglio dei cristalli e sulla
tecnica che permette di amplificarne il potere ecessivamente incastonarli nelle armi e nelle
armature per creare oggetti magici.

Sono molto gelosi delle loro arti e difficilmentermettono a qualcuno che non fa parte del loro
clan di apprendere i segreti che custodisconoggiesamente ormai da millenni.

Non sono inclini all’agricoltura o all’allevamensmche a causa delle condizioni del terreno in cui
vivono che spesso non € adatto a questi tipi diitatt anche se sono riusciti a coltivare una
speciale varieta di luppolo che cresce rigogliasehae negli aridi terreni di montagna e permette
loro di creare la migliore birra di tutto il regnBasano pertanto il loro commercio sia sulla
vendita di birra che sullo smercio di armi e gilbiel

Nei villaggi piu grandi spesso risiedono i clanimtiagliatori di cristalli che portano ricchezza e
fama alla cittd in cui vivono. Gli intagliatori dristalli sono rispettati e temuti dai vari Popah,
quanto, chi padroneggia l'arte del taglio e in grail amplificare e modificare la potenza di un
cristallo, rendendo molto potente il suo possesstudtavia il lavoro di intagliatore di cristalli &
al tempo stesso molto pericoloso. Gli Intagliattive cercano incautamente di sperimentare nuovi
tagli e nuove forme a volte provocano degli squiilibel potere della pietra causandone la
disintegrazione ed una fuoriuscita del Potere @esso provoca anche la morte dell’intagliatore
stesso.

I Forkill non sono solo forgiatori di armi fannofatti parte di questo Popolo anche studiosi di
runologia e maghi della terra e del fuoco, elemeimi sono da loro considerati sacri.

In generale i Forkill amano battagliare: sono reltoente portati per il comando e per la
disciplina militare, tanto che in Taarlach si diclee una delle visioni piu spaventose per un
esercito sia un plotone bene organizzato di Fopelbantemente armati con al seguito i loro
maghi elementalisti!

Inoltre,anche se pud sembrare un fatto di pocoogonh vero Forkill non disdegna MAI,
nemmeno nella circostanza piu improbabile, un hamcale di birra.

Caratteristiche fisiche e abitudini

Questo popolo veste con abiti pratici, che non iojEno durante il combattimento. Amano le
armi e le armature e difficilmente si possono iricame@ dei rappresentanti di questo popolo senza
armatura, compresi gli usufruitori di magia chediligono un’armatura leggera o media rispetto
ad una tunica. Spesso si adornano con gioiellietrgoidi semplice ma ricercata fattura, ma mai
troppo vistosi come potrebbero essere quelli diAlteo. Principalmente li indossano perché
oggetti di Potere o perché rappresentano un ricimesto del loro clan.

Ogni membro del Popolo dei Forgiatori, sia gli unimche le donne, adorna la propria
acconciatura con trecce che vengono raccolte cpésso lasciate fluire liberamente fin sulle
spalle. Gli uomini preferiscono avere una barbalia¢ pit 0 meno folta, piuttosto che la pelle
rasata: la barba infatti li caratterizza per lagovirilita, la possenza ed il raggiungimento della
maggiore eta, quando finalmente un Forkill puo cwigire ad apprendere i segreti delle arti di
forgiatura (sia esso uomo o donna).

Paure e incapacita

Sono molto legati al culto dei loro avi, pertargabno gli spettri e li credono entita con questioni
in sospeso 0 a cui é stato fatto un torto o un&dnzbne. Per questo non dissotterreranno mai un
cadavere oppure andranno a infastidire i morti,ivogber cui fra di loro in pochissimi hanno il
coraggio di insultare un sacerdote di Korabithius.

Sono anche molto superstiziosi.

La Famiglia

Per un Forkill la famiglia € molto importante, inanto € il nucleo centrale su cui si basano i loro
clan. Per cio che riguarda le relazioni, i Forkitino di mentalita molto aperta, ma, una volta che
una coppia abbia deciso di mettere su famigliastgueonvola a nozze immediatamente (anche
in eta molto giovane), e spesso restera assieenetytta la vita. Solitamente nel nucleo
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familiare & la donna che si occupa di amministtameasa e di educare i figli secondo le tradizioni
e gli usi del clan.

Se un Forkill dovesse disonorare la sua famiglipuop il suo clan per un qualsiasi motivo, sara
radiato per sempre dal proprio villaggio, oppumofia quando non avra riconquistato I'onore
perduto.

Religione

I Forkill venerano solitamente Glowin, che vienelde raffigurato come un fabbro nano con
indosso una pesante armatura metallica e dallalbagoa di fuoco ornata da una moltitudine di
trecce, colto nell’atto di forgiare la Spada chendisse Azgaroth col suo sacro Martello. E’ a lui
che si ispirano il loro abbigliamento e i loro ammenti. Inoltre, i combattenti Forkill sono soliti
scrivere personalmente delle preghiere a Glowie, mbrtano sempre con sé per assicurarsi la
protezione del loro dio sul campo di battaglia.

Temperamento

| Forkill hanno ben radicato in loro un forte semlalisciplina e soprattutto di onore: cio li rende
valenti condottieri, combattenti dai nervi di feed al tempo stesso artigiani scrupolosi. L'onore
e la disciplina sono cosi radicati nel loro anirhe ecnai, a memoria d’'uomo, si e sentito dire di un
Forkill che abbia compiuto azioni disdicevoli inegrta come saccheggiare ed approfittarsi di
donne indifese. Forti e rudi, alla prima oethi si potrebbero definire burberi e scostanti.
Tuttavia hanno un concetto di riconoscenza molafgmdo che rispettano con onore. Se salvi la
vita ad un Forkill, questi te ne sara riconoscerde sempre, ma allo stesso tempo, se dovessi
recargli offesa, attireresti su di te la sua inimi&c e quella di tutto il suo clan per molto,
moltissimo tempo!

Pregiudizi verso gli altri Popoli

Rispettano tutti gli altri Popoli anche se i miglicapporti sono intrattenuti con i Cittadini e con
Romish con i quali hanno instaurato un florido coencio per lo scambio di armi e birra contro
cibi e bestiame. Agli Altei vendono principalmergimielli grezzi. Onorano i loro rapporti con
correttezza e lealtd come si addice ad un Fotkittavia non comprendono il modo di vivere
degli Altei, i quali danno troppo peso alla magiaan apprezzano le cose belle della vita ovvero
un’arma ben bilanciata e il calore del fuoco nélieina con il dolce suono metallico del martello
che batte sull’incudine. Apprezzano la forza e firi guerriero dei Vudrok anche se non
concepiscono le loro usanze barbariche e anchpdregiremizzate. Disprezzano invece il Popolo
della Notte, troppo infidi per sfidare un uomo inauleale battaglia; li vedono solo come esseri
ignobili che sciupano I'acciaio delle armi usandsdewni e acidi e che con incantesimi subdoli,
soggiogano la mente delle genti, azioni che somaptetamente fuori dal concetto di onore di un
Forkill.

Riepilogo del loro aspetto: Abiti pratici e comodiapelli lunghi, acconciatufe
raccolte in trecce sia per gli uomini che per larda Per gli uomini barba incolta.

I Romish chiamati il Popolo Libero

Cultura

I Romish sono gitani, pirati, vagabondi amanti aéiberta. Non amano vivere nello stesso posto
troppo a lungo, per questo si spostano con carduaige tutto il territorio del regno.

Sono per lo piu poeti, musicisti, marinai, indovinigente che vive alla giornata. Commerciano
tutto con tutti cercando di ricavare buoni affaQuando li accusano di essere ladri loro
rispondono con un sorriso: noi rubiamo solo i cabigiovani fanciulle che rapiamo con la nostra
poesia.

Spostandosi in continuazione non hanno affinatotd’aell’agricoltura, ma hanno trovato
un’ulteriore attivita nell'allevamento. Muovendasnza soste troppo prolungate trovano sempre
pascoli verdi e freschi per i loro animali prindipante bovini e cavalli.

Narrano le leggende che il Popolo Libero sia stgidmo a trovare il modo di utilizzare il Potere
dei Cristalli facendovi scorrere I'armonia delleteanusicali e che, successivamente, ne ha
canalizzato il Potere rendendo possibile il sudizab anche per i pittori e per i poeti che
utilizzano altre arti diverse dalla musica.

La passione di questo Popolo per l'arte & talmeagrende che si sono specializzati nella
fabbricazione di strumenti magici che commercianogipalmente con i Cittadini.

Caratteristiche fisiche e abitudini
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Ai Romish piace vestirsi abitualmente, ma non nemésmente, con abiti dai colori sgargianti che
richiamano I'allegria ed il buonumore e anche glimini si truccano gli occhi per rendere il viso
pil espressivo. In ogni caso la loro caratterispdacipale che li contraddistingue dagli altri
popoli sono le ciocche di capelli colorati e lelimer colorate che amano intrecciarsi nei capelli.
Paure e incapacita

Odiano gli spazi troppo chiusi e angusti soffreddana specie di claustrofobia. Temono inoltre i
temporali, anche perché li vedono come segni rigfagati dagli dei per punirli in qualche modo
e rallentare le loro carovane o agitare i mari.

La Famiglia

Difficilmente troveremo un Romish che non abbiadwdonna in ogni porto”. Anche le donne di
questo popolo sono molto libertine, non amano darenbrave massaie come lo sono le Forkill,
ma amano viaggiare e scoprire sempre nuove terre.

Religione

Adorano diverse divinita come Djibril e Lileatma comunque amano qualsiasi cosa che derivi
dall'arte, il gioco e il divertimento.

Temperamento

Hanno solitamente un carattere gioviale ed unaaptmnla sciolta, assieme ad uno spirito
intraprendente e audace. Alcuni di loro sembramamere eterni fanciulli con un carattere solare
e allegro. Non si preoccupano del futuro ma solopdesente e forse € questo che dona loro
questo carattere particolare.

Pregiudizi verso gli altri Popoli

Hanno un buon rapporto con tutti gli altri Popdliloro non interessa quanto rozze o raffiniate
siano le usanze degli altri, I'importante & cherappino la loro arte e che magatri li icompensino
con un lauto pasto e con un posto per la notteeofitrario della maggioranza degli altri Popoli
non disprezzano apertamente i Noctis con i quatdiice che facciano affari segreti scambiando
prodotti e mercanzie con i veleni di cui il Popdigla Notte é rinomato creatore.

Riepilogo del loro aspetto: Abiti solitamente, mannnecessariamente, colorgti.
Occhi molto truccati e contornati con linee neia,ls donne che gli uomini. Cioccpie
di capelli colorati con eventuali perline colorate.

| Vudrok chiamati il Popolo dei Belligeranti

Cultura

Questo popolo abita in piccoli villaggi lontano ldatitta. Le loro capanne sono costruite con
pietre, legni, pelli o materiali di fortuna. | lordgllaggi non hanno recinzioni fortificate, ma
semplici palafitte e torrette di guardia: questoché solitamente costruiscono i loro villaggi in
luoghi strategici da cui possono controllare faeihte I'arrivo di nemici. Essendo un popolo
guerriero inoltre non temono gli attacchi e angrbano il sangue della battaglia.

Questo Popolo non concepisce la magia e il Potreristalli, ma vede I'arte della Guerra e 'uso
della forza come unico modo per giungere alla wgohe di diatribe. Anche la magia pertanto
viene concepita come un “accessorio” della Guerdella forza bruta ma, anche se in maniera
minore (non perché non abbiano potere, ma sempdicmperché preferiscono la forza alla
magia), i Vudrok utilizzano i cristalli e il lorod®ere. Solitamente sono quelli che loro chiamano
“Accoliti” a usare prevalentemente la magia o itgge divino piu delle arti da combattimento,
oppure alcuni guerrieri che utilizzano la magia petenziare la loro arte della battaglia o ancora i
medici che convogliano il potere di guarigione aestalli. Nei vari villaggi viene nominato fra
gli Accoliti un unico Sciamano, solitamente congigg del capo clan, che prende in custodia i
giovani Vudrok con una predisposizione all'uso dastalli e li istruisce per diventare i suoi
successori. Tuttavia un unico sciamano puo suceedlemaestro, mentre gli altri tornano ad
essere considerati semplici Accoliti oppure solgate vengono banditi 0 molto piu spesso uccisi
dai loro compagni durante il rito di successiors&camano. | Vudrok infatti non amano i perdenti
€ non apprezzano chi sa usare la magia a disagditoarmi, considerando queste persone inutili.
Per questo motivo difficilmente vedremo un guerietilizzare un cristallo se non per potenziare
le proprie doti di combattente. Il loro addestratoealla battaglia € crudo e molto duro, per
guesto a volte riescono a sviluppare in loro st@saicapacita innata di resistenza al Potere.
All'eta di 10 anni i giovani Vudrok non sono piuideambini, ma sono gia piccoli guerrieri
bramosi di sangue, inoltre questa eta segna peulompasso molto importante. Sia i maschi che
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le femmine vengono portati fuori dal villaggio im wambiente completamente selvaggio e i
vengono lasciati per un mese. Alla fine di questasendi sopravvivenza e solitudine il giovane
Vudrok deve far ritorno al proprio villaggio. Seera incolume, da allora fara parte degli adulti
del villaggio e sara considerato un Belligerante.

Diventare Belligerante significa cominciare a fartp del proprio clan in maniera produttiva.

Un Belligerante puo assumere diverse cariche sdfito del villaggio. La piu rinomata e quella
dei Guerrieri, dove si trovano i piu forti fra i Yrok. Un’altra classe che occupa una posizione
importante viene rappresentata dai Cacciatori dherasoccupano di cacciare gli animali
procurando sia cibo che pelli alle proprie tribinche essere un Accolita € molto ambito perché
dara la possibilitd di diventare Sciamano, anchéugesanno molto bene che solo uno sara il
prescelto.

Per scegliere i loro capiclan, ogni anno sono degate delle sfide fra i piu forti Vudrok del
villaggio, dalle quali si conferma o si elegge davo capo che governera sul villaggio per il
nuovo anno. Solitamente i capi clan sono sempteGteerrieri o Cacciatori.

Questo popolo, oltre alla caccia e alla lavorazidngelli e pellicce ha imparato a coltivare,
riconoscere e lavorare erbe medicinali dalle gudiva decotti particolarmente efficaci.

Il loro orientamento alla cruda battaglia e ad llanamento continuo e costante |li porta a non
avere un aspetto molto curato, anzi i loro abihcsspessi sporchi di fango e non si curano di
lavarsi o radersi, per loro & un’inutile perditaefinpo.

Caratteristiche fisiche e abitudini

Nei clan difficilmente vedremo uomini o donne datlastituzione fragile. | neonati storpi o
malformi vengono immediatamente uccisi senza rent@iepropri genitori e subito dopo lo
svezzamento comincia I'allenamento fisico.

Sono pertanto abbastanza corpulenti e solitamegtgEimente piu scuri di pelle, per il semplice
motivo che amano cacciare e stare all’aria apetta 8 sole.

Hanno generalmente una vita media piu corta ddgii Ropoli, ma solo a causa della loro
belligeranza e delle loro condizioni di vita rudégesso estreme.

Si vestono con pelli e pellicce e con armature megipesanti. Amano gli scudi e qualsiasi
tipologia di arma e non se ne separano mai, nemmehloro giaciglio. Spesso indossano come
trofeo resti di ossa delle loro prede, siano essnali o0 uomini di altri popoli o anche del loro
stesso clan.

Si dipingono il viso con bande colorate e piu iiblwolto € dipinto maggiore € la loro maturita e
la loro forza, sia fisica che spirituale. SolitarreenGuerrieri si dipingono di verde, i Cacciatdri
nero, gli Aspiranti di rosso, i Medici di blu meatte classi considerate meno importanti come
Conciatori, i Costruttori o i Coltivatori si dipiogo di colore marrone.

Paure e incapacita

I Vudrok non temono la morte se trovata durante gioaosa battaglia, anzi per loro la morte
durante un combattimento & un destino fausto ei@lsfe. Hanno paura invece di poter rimanere
invalidi ed é per questo che temono contagi e tield&er un Vudrok sarebbe meglio togliersi la
vita che vivere da infermo in un giaciglio perakto della propria esistenza.

Hanno inoltre un’enorme paura del buio, non qudéta notte, illuminato dagli astri, ma quello
delle recondite cavita sotterranee dove non filicee e dove non si possono vedere gli occhi del
proprio nemico durante un combattimento.

La Famiglia

Gli uomini possono avere piu di una moglie, maré che cio accada a causa del costoso riscatto
che deve essere pagato alle famiglie di origireemalentela segue la linea maschile.

Religione

Il dio principalmente adorato dai Vudrok € Glowimecviene raffigurato come un forte guerriero
in armatura con le armi ancora grondanti del sargnslatto del nemico. Anche Shendrill &
adorata da gran parte di Vudrok, tuttavia la deaviene dipinta come una dolce fanciulla esile e
indifesa, ma come una regina terribile e vendieatiisposta a distruggere con la furia della
natura per riportare il giusto equilibrio. In ogréiso questo popolo onora perlopiu tutti gli dei.
Temperamento

I Vudrok sono per lo piu arroganti ed egocentigsiventati, superbi, e boriosi. Sono convinti che
la loro razza sia destinata alla grandezza. Tek ilil rendono propensi ad attaccare sempre per
primi. Sono guerrafondai irriducibili, vedono lessoesclusivamente dal loro punto di vista e si
divertono solo combattendo. E’ raro che concedamartgere, specialmente se si trovano in
situazione di vantaggio.

Pregiudizi verso gli altri Popoli
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Ritengono tutti gli altri Popoli dei codardi perchén sistemano le loro faccende con la nobile
arte della battaglia ma utilizzano mezzi subdolinecla diplomazia e la politica. Stimano

comunque il popolo dei Forkill che ama le armi cdmemano loro e che apprezza l'arte della
battaglia, ma che, soprattutto, non disdegna um lmaccale di birra. In commercio fanno affari

principalmente con Cittadini e Romish specialmeotin la vendita delle erbe curative.

Disprezzano apertamente gli Altei troppo “delicgtiér i loro gusti, cosi come denigrano il

Popolo della Notte che non combatte con onore maatfacca alle spalle I'avversario, di notte,
adoperando veleni mortali.

Riepilogo del loro aspetto: Abiti di fattura rozzaspetto trasandato. Volto dipirjio
con strisce tribali colorate: verde per i Guerrieero per i Cacciatori, rosso per |gli
Accoliti, blu per i Medici, marrone per altre classSolitamente corporatu
massiccia.

I Noctis chiamati anche il Popolo della Notte

Nessuno sa precisamente dove vivano. Alcuni affeon@e si nascondano nei bassifondi delle
citta, altri asseriscono che vivano nei boschij alicora nelle cavita sotterranee, altri che siano
semplicemente un’invenzione. Il fatto € che maisnes ha scoperto dove si rifugiano o

guantomeno non € mai tornato indietro per poteatwontare. Nessuno li ha mai visti di giorno

tant’e che tramite alcune leggende si sostienei dhactis siano addirittura dei vampiri. Queste

credenze si rafforzano vista la rapidita di movitoea di azione di questo Popolo, oltre al fatto

che e quasi impossibile catturarli. Altri ancoraatio che il Popolo della Notte non sia una razza
singola, ma che vi facciano parte tutti gli emaagjire i reietti delle altre razze. L'unica realta e

che solo i Noctis sanno la verita su chi o cosacsia

Utilizzano il Potere dei Cristalli soprattutto pemagie di Ammaliamento e Necromanzia,

combattono con armi avvelenate e colpiscono il loemico di notte, alle spalle o anche nel

sonno. Sono abili ladri, ma soprattutto assassini.

| pochi che li hanno visti ed hanno avuto modoaticontarlo li descrivono come esseri agili e
silenziosi, con una maschera sul volto che lo cppraneta o interamente.

(questo popolo non puo essere interpretato dai PG)
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Le abilita di base

Il secondo passo € quello di scegliere le abilitigpdoprio personaggio.

Nel nostro regolamento non ci sono classi preingiesin modo da rendere libera la creazione
del personaggio. Successivamente ogni PG si sjzzeied in ulteriori competenze che lo
caratterizzeranno ulteriormente. Alla creazioneiagjocatore ha a disposizione 900 exp da
spendere indipendentemente dal popolo di appartan&lon necessariamente si devono spendere
tutti i 900 exp. Gli exp infatti sono cumulabili ppacquisire nuove abilita avanzate successive alla
creazione del personaggio.

Per praticita divideremo le varie abilita in: Abilidi Combattimento, Abilita di Potere, Abilita di
Conoscenza e Abilita di Background.

ATTENZIONE:

Di base ogni personaggio ha 1 PF a locazione (testn, gambe e braccia)

Di base, qualsiasi personaggio € in grado di atlie armi cortela botta o da taglio, bastoni
o piccoli pugnali, la cui dimensione totale vadaudaminimo di 20 cm a un massimo di 40
cm impugnatura compresa

Di base _qualsiasi personaggio € in grado di laa@anpolle o pozioni da lancg&enza alcuna
abilita specifica, ma per lanciare armi che causdanno occorre acquistare le abilita
specifiche da combattimento.

Di base tutte le armi da mischia fanno 1 danno.c&sgivamente si potranno apprendere
colpi particolari per potenziare il tiro delle pragarmi.

Di base tutte le armi da tiro, balestra o arconfad danno diretto (Through) che passa
gualsiasi protezione di armatura che essa sialaggedia o pesante.
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Abilita di combattimento

Sono quelle che caratterizzano I'attitudine dekpeaggio nel maneggiare armi o nel combattere
con particolari armature o scudi.

E stato scelto di differenziare l'uso delle armai cbrpo a corpo ad 1 0 2 mani in quanto, per
creare danno con una spada piuttosto che con unzans deve saper utilizzare I'arma e portare
il colpo in modo differente perché questo assunradasima efficacia.

E stato inoltre scelto di differenziare I'uso @efrmi da tiro, in quanto saper utilizzare uroarc
e ben diverso dal saper utilizzare una balestratésso vale per 'uso delle armi da lancio dove si
deve saper lanciare un coltello correttamente gppudeve riuscire a lanciare un sasso in modo
che ferisca effettivamente una persona.

Le armi devono essere rivestite in materassindadfice e non possono avere parti in plastica,
ferro o legno, in ogni casblON possono essere utilizzate di affondo. Su tuttarkai sara
effettuato un checkin prima dell'inizio del live modo da verificare che non siano troppo rigide o
che non producano il cosiddetto “effetto frusta’hche le armature saranno controllate da un
master a inizio live per verificarne la fatturaegplercentuali di copertura.
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Usare armi a 1 mano specifica

Costo = 1° acquisto 50 exp — 2° acquisto 25 exp

Permette I'uso di armi da botta OPPURE da taglmuiadimensione totale vada da un minimo di
41 cm a un massimo di 110 cm.

Alla creazione del PG si deve specificare se li@baécquistata si riferisce alle armi da taglio o
alle armi da botta. Per poter acquisire I'uso dniagat una mano sia da taglio che da botta questa
abilita deve essere acquistata 2 volte, ancheseclkanda volta il suo prezzo e dimezzato.

Questa abilita e acquisibile anche successivanuatie creazione del personaggio.

Usare armi a 2 mani specifica

Costo = 1° acquisto 100 exp — 2° acquisto 50 exp

Permette l'uso di armi da botta OPPURE da taglicuadimensione totale superi i 111 cm
impugnandole con entrambe le mani.

Alla creazione del PG si deve specificare se l@bihcquistata si riferisce alle armi da taglio o
alle armi da botta.

Per poter acquisire I'uso di armi sia da taglio daebotta questa abilita deve essere acquistata 2
volte, anche se la seconda volta il suo prezzoneziato.

Usare un’arma a 2 mani di un tipo (taglio o bote)mette di saper utilizzare anche I'arma a una
mano dello stesso tipo.

ATTENZIONE: alcuni colpi speciali, che si apprendonon abilita avanzate, possono essere
effettuati solo da armi a due mani di lunghezzagiae di 150 cm.

Questa abilita e acquisibile anche successivanuatie creazione del personaggio.

Prerequisito: Usare armi a 1 mano specifica

Usare arma da tiro specifica

Costo = 1° acquisto 125 exp — 2° acquisto 75 exp

Permette l'uso di arco OPPURE balestra.

Alla creazione del PG si deve specificare se Ii@bdcquistata si riferisce all'arco o alla balastr

Per poter acquisire sia I'uso dell’arco che delidebtra questa abilitd deve essere acquistata 2
volte, anche se la seconda volta il suo prezzoistedore.

Le armi da tiro non devono superare come tensidhdiltbre e le frecce devono essere
adeguatamente rivestite con la gommapiuma per ntprotezione.

Di base, le frecce e i dardi causano danno through.

Questa abilita e acquisibile anche successivanuzile creazione del personaggio.

Usare arma da lancio

Costo = 25 exp

Permette I'uso di armi da lancio da botta OPPUREaglo la cui dimensione totale vada da 10 a
15 cm. Alla creazione del PG si deve specificaréad®@lita acquistata si riferisce alle armi da
taglio o alle armi da botta. Questa abilita & asipile anche successivamente dalla creazione del
personaggio.

Usare arma specifica da lancio

Costo = 25 exp

Permette l'uso di armi da lancio improprie che devessere comunque autorizzate da un master.
Questa abilita e acquisibile piu volte anche swigamente dalla creazione del personaggio.

Usare buckler

Costo =50 exp

Permette di portare un buckler sul braccio dantiolatazione 1 punto armatura aggiuntivo. In
questo caso il punto armatura concesso dalla prasdel buckler puo esser riparato alla stregua
di un’armatura normale. Il buckler deve essere atsirmo di 30cm di diametro. Attenzione: il
buckler non é considerato come scudo e deve egssiaonato sul braccio, pertanto non para da
colpi Through. NON pud essere usato come scudoreraBe non si abbia I'abilita specifica,
tuttavia, impugnandolo, la locazione che prima gmatetta dal buckler non avra piu il punto
armatura aggiuntivo.
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Usare scudi medi

Costo =100 exp

Permette I'uso di scudi la cui dimensione non superettangolo di 65x130 cm; in caso di scudi
rotondi il diametro massimo é di 75 cm. Lo scudeedessere adeguatamente imbottito e non
devono essere visibili parti in legno o metallo plotrebbero nuocere ai giocatori. Non si possono
usare due scudi contemporaneamente.

Usare scudi grandi

Costo =50 exp

Permette 'uso di scudi la cui dimensione sia agimao di 80x150 cm; in caso di scudi rotondi il
diametro € da considerarsi al massimo di 90 cnsdumlo deve essere adeguatamente imbottito e
non devono essere visibili parti in legno o0 metalle potrebbero nuocere ai giocatori. Non si
possono usare due scudi contemporaneamente.

Prerequisito: Usare scudi medi

Usare armatura leggera

Costo = 75 exp

Permette l'uso di armature in pelle leggera e cmte 1 punto armatura. Gli arti e la testa devono
essere coperti almeno per un 50%, mentre il toese éssere interamente coperto dall’armatura.
Permette inoltre di riparare 1 punto armatura @minuti solo di armature leggere adoperando la
strumentazione necessaria. Se 2 0 piu personeacim® tJsare armatura leggera riparano assieme
una locazione il punto armatura sara riparato miduto ovvero in meta del tempo ordinario. In
ogni caso un’armatura deve essere riparata stamdo $ul postpnon si puo correre, camminare
0 compiere altre azioni. Non si possono pertamarare le armature durante gli scontri, in quanto
la nostra attenzione in quel momento sarebbe tattdati combattimento e non dalla minuziosa
arte del riparare I'armatura. Per verificare la patibilita fra magia e armatura si rimanda al
paragrafdJso dei poternel presente Tomo.

Usare armatura media

Costo =75 exp

Permette lI'uso di armature in pelle rigida e/o bata e conferisce 2 punti armatura alla
locazione. La percentuale di copertura e il metdidgparazione € il medesimo di Usare armatura
leggera con la differenza che il tempo di riparagidell’armatura viene dimezzato solo se 2 o piu
persone hanno Usare armatura media.

Prerequisito: Usare armatura leggera.

Usare armatura pesante

Costo = 75 exp

Permette l'uso di armature in metallo (cotta di lmagiastre) e conferisce 4 punti armatura. La
percentuale di copertura e il metodo di riparazi@ilemedesimo di Usare armatura leggera con la
differenza che il tempo di riparazione dell’armatwiene dimezzato solo se 2 o piu persone
hanno Usare armatura pesante.

Prerequisito: Usare armatura media.

Sviluppo fisico

Costo = 300 exp

Il personaggio € particolarmente allenato ed ha uoastituzione piu robusta. Di base |l
personaggio parte con un Punto Ferita. Questdaabbina un PF aggiuntivo a locazione, pertanto
un personaggio con questa abilita avra 2 PF alautteazioni.

Puo essere acquistata SOLO in fase di creaziongedsbnaggio.

Addestramento alla battaglia

Costo =50 exp

Concede 1 Iron Will al giorno e la possibilita esiva di poter acquistare un Iron Will arank 2 e
a rank 7. Permette di resistere a un qualsiasntasano fino al terzo cerchio che sia indirizzato
alla persona. Quindi se viene lanciata una magisledip (addormenta il bersaglio) il PG puo
dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia nawa effetto. Se invece viene lanciato un
incantesimo di Shatter sull’arma (I'arma si frane)mon si potra dichiarare I'lron Will in quanto
la magia non € indirizzata alla persona ma ad getg,.
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Inoltre, solitamente, un arto gia gravemente fe(@overo quando € a -1) se colpito
ulteriormente provoca un dolore lancinante che @&alssoggetto un Body Pain della
durata di 10 secondi (vedi il capitolo “ll Combat@nto” nel sottoparagrafo “Le Ferite”);
I'abilita Addestramento alla battaglia riduce quegmpo a 2 secondi.

Attenzione: questa abilitd preclude ogni tipo diildd di potere e ha come prerequisito
dell' Abilita di combattimentdviluppo Fisico

Puo essere acquistata SOLO in fase di creazionsedsbnaggio.

Ambidestria

Costo = 200 exp

Permette di adoperare entrambe le mani per combatBenza questa abilita, se il braccio
principale diventa inutilizzabile non si possona pisare armi. Con questa abilita lo scudo puo
essere indifferentemente portato con la destranol@inistra, altrimenti lo scudo deve essere
sempre tenuto con il braccio secondario.

Riparare armature 1

Costo =75 exp

Permette di riparare tutti i tipi di armatura @hm di 1PA ogni 30 secondi (anziché 2 minuti)
adoperando la strumentazione necessaria. Per sttazigne necessaria si intendono ad esempio
ago, filo, pezzi di cuoio, pinzette, filo di ferrbprchie, martello e similari. Con questa abilita s
possono riparare inoltre danni Crush sulle armataeel’armatura subira un malus di -1PA fino a
quando non sara adeguatamente riparata con lalilite della Forgia o pozioni o oggetti
specifici 0 incantesimi.

Riparare Armature 1 permette inoltre di riparadainni Crush solo sugli scudi con un tempo di
interpretazione di almeno 5 minuti, anche senzarésenza di una fucina. Riparare Armature 1
non permette di riparare i danni Shatter. Non sispao owvviamente riparare scudi e armature
durante gli scontri, in quanto la nostra attenzidnequel momento sarebbe attratta dal
combattimento e non dalla minuziosa arte del rigalfarmatura.

Abilita di potere

Le Abilita di Potere sono quelle che caratterizzbattitudine del personaggio nell’adoperare una
qualsiasi linea di potere attraverso l'utilizzo win cristallo. Per lanciare un incantesimo di
qualsiasi linea di potere occorre tenere strettgpogno il proprio cristallo, a meno che non si
abbiano abilith avanzate particolari 0 non sistianando uno strumento con I'abilita di bardica.

Il cristallo deve essere trasparente, di nessunred grande almeno 3 cm. Se non ne possedete
uno, i Master provvederanno a procurarvene unosidahe dovra essere restituito a fine live.

Magia 1

Costo = 250 exp

5 poteri del primo cerchio

Conferisce la capacita di utilizzare i Cristallinoe catalizzatori di potere magico, inoltre permette
di lanciare 5 magie al giorno del Primo Cerchiolesenabili a discrezione del PG stesso
dall'apposita lista delle magie di base (vedi sezitthcantesimi base della magia”).

Se si vogliono lanciare incanti di Magia 1 non gsgono indossare armature pesanti a meno che
non si possieda l'abilitd specifica di trascendanemature che si pud acquistare solo durante il
gioco e non in fase di costituzione del personaggio

Puo essere acquistata SOLO in fase di creazionsedsbnaggio.

Magia 2

Costo = 200 exp

3 poteri del secondo cerchio

Permette di lanciare 3 magie al giorno del Secddehio, selezionabili a discrezione del PG
stesso dall'apposita lista delle magie di basei @edone “Incantesimi base della magia”).

Se si vogliono lanciare incanti di Magia 2 non sggono indossare armature pesanti 0 medie a
meno che non si possieda I'abilita specifica dédesndere armature che si pud acquistare solo
durante il gioco e non in fase di costituzionemEisonaggio.

Prerequisito: Magia 1
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Potere Divino

Costo = min 250 exp max 400 exp (si acquisisce dantk Potere ogni 50 exp)

Consente di incanalare il potere della fede neltgoia divinita attraverso il Cristallo. Ogni mana
equivale a 50 exp. Il PG puo selezionare un mirdir® Poteri (corrispondenti a 250 exp) fino ad
un massimo di 8 Poteri (corrispondenti a 400 exg)adiscrezione per utilizzare i prodigi divini.
Per le magie divine di base si rimanda alla liposita.

Il sacerdote acquista anche una capacita innatta pprale, concentrandosi per 10 secondi riesce
a dichiarare “Pattern Scan” ovvero riesce a congeen quali siano i danni, sia fisici che
dell’anima, inerenti alla persona che sta contnalta Il sacerdote, per controllare il proprio stato
di salute, dovra effettuare tale chiamata su ssgteoncentrandosi per 10 secondi. La chiamata
“Pattern Scan” fornisce inoltre informazioni anchgé mpo di grazia rimanente al
soggetto nel caso esso si trovi a -1. Se il beisagh 0 PF, non si hanno informazioni sul
tempo che gli rimane prima di entrare nel Period@rdzia.

ATTENZIONE: se il PG spende 400 exp ottiene inoltre bonus aggiuntivo. Tale bonus puo
essere trasformato a sceltaima di queste opzioni:

-Flusso di Potere Divinoil PG ottiene 2 mana di Potere bonus. In questdaril personaggio
avra ben 10 prodigi divini.

-Misticisma consente di poter utilizzare armature medie gdeg per castare incantesimi divini
fino al terzo cerchio e permette di indossare amegbesanti per castare incantesimi divini fino al
secondo cerchio. Misticismo preclude al PG di astqué successivamente le abilita di Potere
Divino 4 e 5 che permettono di lanciare rispettieate incanti del quarto e del quinto cerchio.
Questa abilita pud essere acquistata SOLO in fiaseazione del personaggio.

Bardica 1

Costo = 225 exp

5 prodigi di Bardica del Primo Cerchio

Conferisce la speciale capacita innata di sfrutlarpotere insito nella musica e nell’armonia
dell'Arte, adoperandolo come catalizzatore peilitmd dei Cristalli Sorgente. Questa abilita
permette al PG di conoscere ed utilizzare un tadak linee di potere bardico da selezionare a
suo piacere tra Sonetti, Ritornelli e Sonate (paggiori dettagli ti raccomandiamo di leggere |l
paragrafo "Prodigi Bardici"). Permette inoltielanciare 5 prodigi bardici di 1° cerchio al go.
Puo essere acquistata SOLO in fase di creazioreGlel

Bardica 2

Costo = 150 exp

3 prodigi di Bardica del secondo cerchio

Permette di lanciare 3 prodigi bardici del Seco@daochio al giorno.

NB =i prodigi di Secondo Cerchio dovranno neceasante appartenere alle 6 linee di potere
bardico precedentemente selezionate con Bardica 1.

Prerequisito: Bardica 1

Flusso di Potere 1

Costo =100 exp

2 poteri del Primo Cerchio

Permette di lanciare 2 incantesimi aggiuntivi deti® Cerchio relativi alla linea di potere di
Magia.

Prerequisito: Magia 1

Flusso di Potere Bardico 1

Costo =100 exp

2 poteri del Primo Cerchio

Permette di lanciare 2 incantesimi aggiuntivi deti® Cerchio relativi alla linea di potere di
Bardica.

Prerequisito: Bardica 1
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Litania di Guarigione

Costo =50, 100 exp

Suonando o cantando ininterrottamente per 3 mipatmette di curare completamente una
locazione ferita da un danno normale (non danmsataguindi da acido, da malattie, da ustione,
assideramento o ferite Fatali). Qualora si contmprodurre ininterrottamente la melodia, ogni 3
minuti si potra portare appieno di punti ferita umeva locazione del medesimo bersaglio
Questa abilitd puo essere usata un massimo di@ afafjiorno.

Se due o0 piu personagghn questa abilitasuonano o cantano contemporaneamente si possono
ottenere delle combinazioni di potere. Si rimant&agitolo relativo aiProdigi Bardici nella
seziond.itania di Guarigione

Se acquisito con l'abilitBardicaquesta abilita ha un costo di 50 exp; per tuttalli personaggi
costa 100 exp.

Prerequisito: Bardica 1, Magia 1 o Potere Divino

Abilita di conoscenza

Sono tutte le conoscenze che un personaggio pucappeeso alla creazione del suo background.
Ovviamente in questa lista non sono presenti létal@vanzate che si acquisiscono durante la
crescita del personaggio durante lo svolgimentaielo.

Queste abilita possono essere acquistate anchedrsficcessiva alla creazione del personaggio.

Conoscenza delle pozioni naturali, chimiche, di guiione e alchemiche

Costo =100 exp

Permette di riconoscere ed utilizzare alcune tigielodi pozioni grazie all'apposito foglio di
conoscenza. Il PG dovra interpretare per almendrltm I'identificazione della pozione. Con
guesta abilitd non si conoscono gli ingredientirmado per riprodurre la pozione.

Conoscenza dei veleni naturali

Costo =100 exp

Permette di riconoscere ed utilizzare alcune tigielai veleni naturali grazie all'apposito foglio
di conoscenza. Il PG dovra interpretare per almkmoinuto I'identificazione del veleno. Con
questa abilita non si conoscono gli ingredientireaddo per riprodurre il veleno.

Conoscenza degli Ingredienti Alchemici

Costo =175 exp

Conferisce un foglio di conoscenza con alcuni idgneti alchemici che occorrono solitamente
per creare le pozioni alchemiche piu comuni. Coestp abilita non si conosce il modo per
riprodurre la pozione.

Conoscenza delle rune

Costo =100 exp

Permette di riconoscere e usare le rune comuniegedlapposito foglio di conoscenza, ma il PG
non conosce il metodo per crearle.

Istruzione

Costo =50 exp

Permette di saper "far di conto", fare operazioatematiche, contare i soldi e il loro valore.
Inoltre concede la capacita di saper leggere geseri’alfabeto comune.

Codice segreto

Costo =100 exp

Concede la capacita di tradurre e scrivere I'atiatmegreto del proprio clan di appartenenza
grazie all'apposito foglio di conoscenza. In faserdazione del personaggio si puo acquistare
solo il codice che appartenga al proprio popol@rdivenienzaCodice Alteg Codice Forkill;
Codice Romish Codice Vudrok.

ATTENZIONE: un PG che conosca il linguaggio segredeve comunque_ giustificare
I'apprendimento in maniera appropriatal proprio background. Il codice infatti rappnetseun
linguaggio cifrato di elite all’interno dei vari poli che non viene solitamente insegnato a
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chiunque (soprattutto ai noi appartenenti ai vapgi) e che solitamente si tramanda da padre in
figlio per mantenere vive le tradizioni dei propgmpolo, oppure si utilizza fra studiosi per
passarsi informazioni che non si vogliono rendeéthune consultazione.

Il codice segreto non & un linguaggio parlato, mppresenta un codice scritto che solo chi
possiede I'abilita specifica puo tradurre.

Prerequisito: Istruzione

Valutare

Costo =50 exp

Permette di stimare il valore intrinseco di un dgmeSe si posseggono ulteriori abilita di
conoscenza, combinandole fra loro si pud conodtfettivo valore di un oggetto. Ad esempio,
se stessimo valutando un anello magico senza paresédbilita percepire il magicgotremmo
conoscere solo l'effettivo valore dell’oggetto, tpra avessimo anche il foglio di conoscenza
adeguato per capire quale magia si celi nellapglmra sapremo valutare I'oggetto in modo
completo.

Prerequisito: Istruzione.

Fasciare ferite

Costo =50 exp

Grazie a questa abilita, servendosi di bende, Gigpabilizzare una locazione ferita. La locazione
rimane stabile allo stato in cui si trova (-1 on® si arresta il conteggio del Periodo di Grazia;
l'atto del fasciare deve essere interpretato pee80ndi. Se la fasciatura viene rimossa prima che
la ferita sia stata guarita, riportando appiené idella locazione, questa ricomincia a sanguinare
come se fosse stata appena ferita. Qualora laitosabendata venga colpita nuovamente si
subiranno i danni relativi e la ferita ricomincerdanguinare.

La benda deve avere le dimensioni minidielOcm di altezza e 120cm di lunghezza. Questa
abilitd permette inoltre di riconoscere e utilizzagarticolari oggetti di gioco detti “Preparati
Medicamentosi” (tutte le informazioni di questi Paeati si trovano sugli appositi cartellini che
troverete in gioco).

Medicina

Costo =100 exp

Con questa abilita, oltre a stabilizzare una lamaeiferita, sara possibile anche curare locazioni
che si trovano a -1 portandole a 0. La locaziore, gonsiderarsi stabile, dovra comunque
rimanere fasciata fino a quando non sara ripogipaeno, altrimenti, qualora le bende venissero
tolte, la locazione riprenderebbe a sanguinare cemdosse stata appena feritdatto del
fasciare deve essere interpretato per 30 secondilo€ la locazione bendata venga
colpita nuovamente si subiranno i danni relatila érita ricomincera a sanguinare.

Inoltre, chi possiede I'abilita Medicina acquisisbeche l'abilitd Body Scan, che permette, se si
analizza il paziente per 10 secondi, di individugeeimi e contusioni e pertanto, di verificare lo
stato dei punti ferita delle varie locazioni. Carchiamata Body Scan si individuano anche veleni
0 malattie naturali ma non danni all’anima, danp@aal, malattie nonmorte o veleni alchemici.
Prerequisito: Fasciare Ferite.

Trattare Malattie Naturali 1

Costo = 50 exp

Permette, servendosi di strumenti come bende,usajyenti o similari e simulando la cura per 30
secondi, di rimuovere dal corpo Malattie Naturaliahk2. Questa abilita non cura danni o effetti
gia causati dalla malattia.

Prerequisito: Medicina.

Trattare Ustioni

Costo = 50 exp

Questa abilitd consente al giocatore di eliminaa#etto Burn dalle locazioni ustionate mediante
bendaggi ed altre pratiche. Il giocatore deve samaulper almeno 30 secondi la cura della
locazione con materiali quali unguenti, cotone,dggrcreme o similari. Questa abilitd non cura
danni gia causati dal fuoco.

Prerequisito: Medicina.
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Percepire il magico

Costo =100 exp

Questa abilita permette di scoprire se un oggettmgico stringendolo in mano e concentrandosi
per 10 secondi; oppure permette di individuarenaglarea di 30 cm (avente come punto centrale
la mano) si trovi qualcosa di magico. In entrambasi si adopera allo scopo I'apposito foglio di

conoscenza.

Invocazione

Costo =150 exp

Spesso oggetti magici o cristalli possono averepdéesri sopiti racchiusi al loro interno. Questa
abilita richiama queste forze speciali e permeiteitdizzare al meglio i poteri dell’oggetto
magico che altrimenti non sarebbero pienamentdtahili da un PG privo di questa abilita. Ad
esempioun PG trova un anello di cura, non ha invocazionguimdi lo usa per curare 1 PF in una
locazione; non sa pero che, come potere secondditiiabile solo se si possiede invocazione, llanalo
effettuare una cura completa della locazione cenaota carica.

Ritualistica (da 3 a 8 punti)

Costo = da 100 a 350 exp

Il PG puo selezionare un minimo di 100 exp spesjuesta abilita che gli conferiranno 3 punti
rituale; potra inoltre spendere ulteriori 50 expsum discrezione, fino a raggiungere un totale
massimo di 350 exp. Per ogni 50 exp addizionaskin questa abilita, il PG ricevera un punto
rituale in piu. Ritualistica consente al PG di offre rituali magici che gli permetteranno di
ottenere praticamente qualsiasi effetto, a pateoedii abbia sufficiente potere. Ogni personaggio
che sia legato ad un cristallo sorgente puo caritébuna volta al giorno ad un rituale, ma non
potra officiarne senza questa abilita. Troveraiumicrequisiti dei rituali di base e ulteriori
informazioni sulla loro realizzazione nella sezi@pecifica di questo tomo.

Prerequisito: € necessario abbinarla ad una geglsiaa di Potere.

Abilita di background

Fanno parte di questo gruppo abilita particolare ataratterizzano il personaggio in modo
specifico e danno la possibilita di iniziare a gigccon peculiarita e personalizzazioni del proprio
PG rispetto a quelli degli altri giocatori.

Notorieta

Costo =125 exp

Premessa: con questa abiliON si & nobili, né figli di principi, né di dei, né demoni, né si
acquista la provenienza da altri piani astrali amlyhi sconosciuti.

Questa abilitd permette di introdurre nel proprackground un legame (che potra essere una
parentela non piu stretta del terzo grado) corateidlie “importanti” di Torwill (troverai nel
tomo dell’Ambientazione riferimenti a quali sianaiegte famiglie). Cid non portera nessuna
"autorita" in gioco, ma dovra invece fornire spudtanterpretazione e di trame per il gioco.

Stara agli altri PG scegliere come interpretangplaccio verso individui noti: ad esempio, un
Alteo che si rapporti con un "Puro" probabilmentgrgbbe avere un comportamento rispettoso
nei suoi riguardi; tuttavia, questo non & dovutohadappunto valenza ai soli fini interpretativi.
C'é da considerare inoltre che agli occhi di unkMoun Alteo Puro € uguale ad un Alteo
qualunque; un personaggio con questa abilita dgwirddi guadagnarsi autorita e rispetto in gioco
proprio come tutti gli altri.

Per nessun motivo un PG con Notorieta potra essarémparentato, pitu 0 meno legittimamente,
con un nobile.

Materialmente questa abilitd consente di acqutlenari di rendita aggiuntiva ad ogni live.
Questa abilitd puo essere acquistata SOLO in faseazione del personaggio.

Scrivere Pergamene 1

Costo = 75 exp

Permette di trascrivere una Magia o un Prodigioinaivdel Primo Cerchio su un’apposita carta
pergamena grazie ad una specifica tecnica di weittl'incantesimo trascritto deve essere
conosciuto dal PG.

Prerequisiti: Istruzione e una linea di Potere (MagPotere Divino).
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Scrivere Spartiti 1

Costo =75 exp

Permette di trascrivere uno Spartito del Primo fiersu un’apposita carta pergamena grazie ad
una specifica tecnica di scrittura. L’incantesimastritto deve essere conosciuto dal PG.
Prerequisiti; Bardica 1.

Creare Preparati naturali 1

Costo = 75 exp

Grazie a questa abilita si conoscono i segretieahiti di base che permettono di realizzare le
pozioni naturali. Chi seleziona questa abilita cm®otre ricette, acquisendole automaticamente di
base. In gioco trovera altre formule per creareridti tipologie di pozioni naturali.

Prerequisiti;: Conoscenza degli Ingredienti Alchaéméc Conoscenza delle pozioni naturali,
chimiche e di guarigione.

Erboristeria 1

Costo = 125

Questa abilita conferisce al personaggio la capaliitriconoscere e raccogliere le pit comuni
erbe per sfruttarne le principali proprieta. Questbe, una volta raccolte, potranno essere
utilizzate, da chi possiede l'abilita, durante dmpo di svolgimento dell’evento in corso,
dopodiché, le erbe non utilizzate, dovranno esserasegnate ad un master. Per approfondimenti
si rimanda alla sezione specifica di questo tontativa a cartellini.

Mineralogia 1

Costo = 150

Questa abilita conferisce al personaggio la capatiitriconoscere e raccogliere i piu comuni
minerali per estrarne i metalli o gli ingredientiechanno da offrire. Tali minerali sono detti di
prima generazione. Questi minerali non hanno saadedna volta raccolti il giocatore potra
conservarne il cartellino e quando intendera estrég risorse dovra consegnare al master sia il
cartellino plastificato, sia il cartellino del meede o dei materiali utilizzati per lavorare il
minerale. Per approfondimenti si rimanda alla sezispecifica di questo tomo relativa a
cartellini.

Conoscenza trappole 1

Costo = 150

Un giocatore che possegga questa abilita € in gdadodividuare tutte le trappole di prima

generazione, indipendentemente dal loro Rank. Rotexe avvicinarsi senza rischi o disattivare
tutte le trappole con Rank pari o inferiore al profRank generico, decidendo di subire 0 meno
gli effetti che queste causerebbero. Per approfiosli si rimanda alla sezione specifica di
guesto tomo relativa a cartellini.

Conoscenza delle creature animali 1

Costo = 150

Un giocatore che possegga questa abilita € in gdadodividuare tutte le creature animali di
prima generazione indipendentemente dal loro RBoka invece catturare o avvicinarsi senza
rischi a tutte le creature con Rank pari o inferial proprio Rank generico, decidendo di subire o
meno gli effetti che queste causerebbero. Per &pudionenti si rimanda alla sezione specifica di
guesto tomo relativa a cartellini.

Sapienza runica

Costo = 100 exp

Rank =1

Con questa abilita si apprende come utilizzare aearer correttamente rune semplici. Sara
consegnato un apposito foglio di conoscenza comftgiti delle rune di base piu comuni e le
informazioni su come creare correttamente una ri&. approfondimenti si rimanda alla
sezione specifica di questo tomo relativa alle rune

Prerequisito = Conoscenza delle rune
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Il Combattimento

Per poter attaccare e portare un danno con quaksiag| € necessario essere in possesso
dell'abilita relativa. Un personaggio che non pedaitale abilitdnon puo impugnare un’arma per
colpire o per difendersi. Analogalmente, per pot#izzare uno scudo € necessario possedere la
relativa abilita; in caso contrario non € ammea&ssol difensivo dello scudo.

Di base, in combattimento corpo a corpo, qualgiesionaggio € in grado di utilizzare armi corte
da botta o da taglio, bastoni o piccoli pugnalicla dimensione totale vada da un minimo di 20
cm a un massimo di 40 cm impugnatura compresa.

Le armi devono essere appositamente create peWidiero rivestite in materassino e/o lattice

€ non possono avere parti esterne in plastica telegno.

Parate

Le armi possono essere usate per parare colptiiaieraltre armi. Se un colpo intercettato da
un‘arma o da uno scudo colpisce comunque la lonazael giocatore, il colpo si considera
parato. Se un’arma viene usata per infliggere taced speciale (come una spada incantata in
modo da procurare danni Fatal), si puo usare u@armno scudo normale per pararla. In caso di
parata, I'effetto speciale non viene subito dalgetp, sia esso un “Fatal” o uno “Strikedown”.
L’'unica eccezione a questa regola & prevista pehiemate Trample e Spectral (si rimanda alla
loro descrizione nel capitolo “Chiamate Base”.

Non é invece possibile parare frecce e armi dadmo le armi (mentre lo si puo fare con gli
scudi). Se inavvertitamente cid0 dovesse accadegiodatore si dovra considerare colpito alla
locazione sulla quale si ritiene sarebbe andatdpare I'arma da lancio o il proiettile. Tali arrsi
possono tuttavia scansare.

Fine Combattimento

Per Fine Combattimento si intende il momento nelleliadrenalina data dallo scontro cessa e si
rimettono a posto le armature, oppure si cercammterali armi da lancio e non, sparse per il
campo di battaglia. Ovviamente per essere consmdrdFine Combattimento” tutti i nemici
devono essere stati sconfitti e/o resi innocui épa\svenuti, legati o0 morti).

Per dare una regola pratica, si puo considerait® fim combattimento quando non vi sono piu
nemici visibili e non si attacca né si viene atédcda almeno 10 minuti.

NON si possono riparare le armature in mezzo adambattimento!!!! Riparare I'armatura & un
atto che richiede concentrazione! Devono esseagtinfsati strumenti come ago, filo, martellini e
similari. Si capisce bene come sia impossibilearestoncentrati nel riparare I'armatura mentre si
usano tali strumenti nel bel mezzo di un combattimedove la nostra attenzione € attratta dalla
pericolosita dello scontro e non dall’operazioneumiosa che serve per la riparazione.

Correttezza e Sicurezza

Evitate sempre di colpire con troppa violenza panti proibite. Non colpite mai a mani nude, né
afferrate un avversario. |l combattimento disaomatassolutamente proibito in quanto troppo
pericoloso. Evitate il "tapping”, cioe la sgradevabitudine di moltiplicare i colpi a segno
muovendo il polso o I'arma con rapidita eccessiveealistica. In questi casi solo il primo colpo e
valido. Accettate con fair play i colpi che subiee,come sempre se siete incerti accettate la
versione del vostro avversario. Lasciate che ognuodi i propri danni subiti, e lasciate |l
beneficio del dubbio al vostro avversario. Nellafusione e nella foga capita frequentemente di
fare errori di valutazione, e scambiare un colpstdscio al mantello per un colpo a segno, 0 un
contatto tra le armi per un colpo al braccio. Ssgenpre tolleranti e non impuntatevi per un
singolo colpo ambiguo. Non accusate mai di bararprobabile che il vostro avversario abbia
semplicemente sbagliato, e che si possa facilnamiteare a un accordo. Solo i Master possono
interrompere il gioco. Se dovete recriminare qusdcpotete farlo in separata sede chiedendo di
parlare con un Master.
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Le ferite

Ogni colpo d'arma e molti incantesimi infliggononda a chi li subisceOgni attacco infligge
normalmente un danng a meno che sia specificato altrimenti (ad esenyg®o i danni:
DOUBLE, FATAL ecc.), alla locazione colpita daltaa o nominata da chi ha lanciato
Iincantesimo (NOTA BENE: se durante il lancio dedantesimo non viene dichiarata la
locazione bersaglio, dovrai SEMPRE considerareécttata presa di mira la locazione del torso).
Ogni danno subito sottrae 1 PF (Punto Ferita) ddliquosseduti dal personaggio (normalmente 1
PF in ognuna delle 6 locazioni). Questo signifitee @ primo danno subito é sufficiente per
ridurre una locazione qualsiasi a ZERO PF; chi ipdesl'abilita Sviluppo Fisico aumenta il
numero di PF e quindi anche la resistenza.

Se il personaggio indossa un'armatura sulla looazicolpita, il danno sottrae 1 PA (Punto
Armatura) invece di un PF; solo quando i PA sowotti a ZERO i danni su quella locazione
iniziano a danneggiare i PF. Le armature si dividonleggere, medie e pesanti, e normalmente
forniscono 1, 2 0 4 PA ad ogni locazione fisicareestperta.

Quando una locazione e a 0 PF e detta Inutilizzabientre quando una locazione € a -1 entra in
Stato di Grazia: in ogni caso il soggetto rischiendrire, ma sara necessario piu 0 meno tempo.
Quando una locazione passa da 0 PF a -1 il pergmnpgrcepira talmente tanto dolore che potra
solo ritirarsi o difendersi per 10 secondi (tradaitt termini di gioco: subisce Body Pain alla
locazione). Ulteriori danni su una locazione a eh fiaranno scendere ulteriormente il punteggio
ma provocheranno lo stesso effetto precedentendestsitto.

Locazioni Inutilizzabili o in Stato di Grazia

Le locazioni sono 6: Testa, Torso, 2 Braccia, 2 Bam

Se unarto (che sia braccia o gambe) diventa inutilizzalwlajero a 0 PF, il personaggio non puo
muoverlo né usarlo in alcun modo e il giocatore edégnere l'arto penzoloni o comunque
rappresentare in modo visibile la sua situazione.

In particolare:

-un braccio inutilizzabile deve lasciar immediatateecadere ogni oggetto, non puo impugnare
armi, né lanciare Incantesimi, né fare uso di m@ssabilita che richieda le braccia libere, né
parare i colpi diretti ad altre locazioni.

-una gamba inutilizzabile cede immediatamente rwgndo il giocatore a cadere in ginocchio;
in seguito potra rialzarsi ma non potra appogglargamba inutilizzabile per camminare. E'
quindi costretto a stare sul posto, farsi aiutsatiellare o trascinarsi.

Se latestao il tronco diventano Inutilizzabili il personaggio deve aaiassi al suolo ed entra in
Coma.

Una locazione a 0 PF dopo 2 minuti scende a -1 P& entra in Stato di Grazia, a meno che
non venga adeguatamente trattata.

Se una qualsiasi locazioneentra in Stato di Grazia, ovvero a -1 PF, il peegmio dovra
comportarsi come sopra descritto, ovvero come &ssavuna locazione Inutilizzabile, inoltre
comincera il Periodo di Grazia di 5 minuti, trasmil quale il personaggio sara morto

Quando un giocatore si trova in coma 0 nel casea@iaungue svenuto o incosciente NON deve
interagire con gli altri personaggi, ma deve restd occhi chiusi simulando la sua situazione di
incoscienza. In questa situazione, il giocatore Nf@NMra assolutamente chiamare aiuto per farsi
curare ma dovra aspettare che qualcuno si accoiga il Periodo di Grazia puo essere arrestato
mediante l'uso di abilita com&asciare Feriteo Medicing o qualora venga curato da un
incantesimo, o mediante oggetti di guarigione.

Nota: anche le locazioni a OPF sanguinano, propsime quelle a -1. Gli unici casi in cui una
ferita non sanguina € che questa sia stata feaitedeni, Malattie, danni Fatal, Harm, Cold o
danni Special.
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Mortal

La chiamata Mortal porta direttamente a -1 la lamaz bersaglio. Con questa chiamata il periodo
di grazia scende immediatamente a 30 secondi. t6e guesto periodo il personaggio non viene
curato o se non viene bloccato il Periodo di Grazémicamente (ad esempio con l'incantesimo
Santuario) sopraggiunge la morte.

Se il personaggio si trova sotto Freeze la chiamatadal porta immediatamente a -1 la locazione,
tuttavia il periodo di grazia € arrestato perch@uel caso il corpo & congelato e non potrebbe
morire per dissanguamento (per maggiori chiarimiggere il funzionamento della chiamata
Freeze nell’apposita tabella di questo tomo).

| giocatori possono effettuare questa chiamataldiia loro creazione, utilizzando le proprie armi
e colpendo delicatamente la testa o il collo debdglio qualora questi sia immobilizzato e/o
incosciente. Per immobilizzato o incosciente micle: svenuto, bloccato, “altato”, addormentato,
legato interamente mani e piedi, paralizzato.

Morte e cadaveri

Un giocatore muore per 3 motivi:

1) Una delle locazioni & scesa a -1 Punto Ferita e s@ascorsi 5 minuti durante i quali la ferita
non e stata né curata né stabilizzata;

2) Sono passati 30 secondi dalla chiamata Mortal seima la ferita venisse curata né
stabilizzata;

3) Tutte le 6 locazioni sono state portate a -1.

Quando un PG muore, il giocatore deve rimaneretergretarne il cadavere almeno per 10

minuti. Ovviamente nessuno & costretto a restaraiegd nel fango per tutto il tempo, ma é

necessario rimanere seduti 0 accovacciati a temaasspostarsi e NON interagire con gli altri

giocatori.

Trascorsi i 10 minuti dalla morte, se non ci sofftoi giocatori nelle vicinanze, il giocatore

defunto deve alzare il dito indice (segno: non squog e recarsi a comunicare il decesso del

proprio PG ad un Master.

Puo esserci necessita di rappresentare in qualcke hcadavere anche dopo i 10 minuti, nel

gual caso sara premura di un master informar@dagore sul come deve comportarsi.

Rubare, perquisire e legare

Nel regolamento non vi e un’abilitardbare”, né una descrizione di come potreste fare per
rendere efficace un furto. Rubare qualcosa a u RGIn PNG e un’azione che deve essere fatta
realmente.

Certamente, e proibito rubare qualcosa ad un BBsenza una motivazione piu che plausibile e
sempre purché tale motivazione sia nata esclusivenia gioco” e non abbia nulla e poi nulla a
che vedere con la realta.

Un buon giocatore non da la caccia agli oggettltti giocatori, non ricerca oggetti magici ad
ogni costo e il suo PG non sa che un oggetto éanagimeno solo per il fatto che abbia un
cartellino attaccato.

La sola cosa che é richiesta e che gli organizzsitmo informati delle vostre azioni alla fine del
live, specialmente se pensate di intraprenderevaree propria carriera in tal senso e che siano
consegnati loro gli oggetti “rubati”. Successivameesara il master a darvi nuovamente I'oggetto
fisico, 0 a comunicarvi di trovarvi un oggetto dbaappresenti (qualora aveste rubato un oggetto
di proprieta di un altro giocatore, I'oggetto origle sara restituito al legittimo proprietario).

Chiunque pud@erquisire un altro personaggio in gioco (PG o PNG). La pisigione puo essere
fatta per scopi diversi, benché il pit comune sigellp di sottrarre eventuali ricchezze al
malcapitato! Come ogni altra abilita anche questi@ar® deve essere rappresentata in modo
ragionevolmente e relativamente realistico. Perahe perquisizione sia efficace il personaggio
deve interpretare e mimare la perquisizione, spensonaggio incosciente, per almeno sessanta
secondi
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Mentre subisci una perquisizione, devi recuperate gli oggetti IC che possiedi (inclusi libri,
denaro, pergamene, ecc. con I'eccezione degli bgdest sono stati da te nascosti utilizzando una
gualche speciale abilita) e che porti con te al mmim della perquisizione e, al termine della
stessa, devi consegnarli, senza perdere temposainaggio che ti ha perquisito.

Percio, AL TERMINE DELLA PERQUISIZIONE, NON DEVI METERTI A ENUMERARE
TUTTI GLI OGGETTI CHE POSSIEDI MA LETTERALMENTE EMMEDIATAMENTE,
DARLI ALLA PERSONA CHE TI HA PERQUISITO, ALLA CUI DSCREZIONE E
DECISIONE STARA IL LASCIARE O MENO DETERMINATI OGGETI.

Per trovare oggetti nascosti magicamente il pergginadeve avere ed utilizzare I'abilita
Percepire il magico oppure un potere di individoae del magico prima di iniziare la
perquisizione.

Per trovare oggetti nascosti con particolari abgithecessario possedere una o piu di abilita e
dichiararne I'utilizzo prima di iniziare la perqid®ne. In genere ¢ il personaggio oggetto della
perquisizione a sapere se e quali dei propri oggeltiedono abilita specifiche per essere trovati.
Se il PG conosce l'ubicazione di un oggetto indosk@erquisito pud direttamente prendere
'oggetto senza dover contare i sessanta secofidi girquisizionetuttavia in questo caso il PG
non sara a conoscenza di tutti i vari oggetti psgsalal perquisito. Anche oggetti in bella vista
come armi, borse, gioielli e simili possono esspresi direttamente senza effettuare una
perquisizione.

Se si perquisisce una persona addormentata (nomosonagico) questa si svegliera
immediatamente.

Nel nostro gioco non occortegare realmente una persona, bastera disporre attopnacaia e/o
gambe una corda o una catena. Nonostante la pemsorsia legata realmente non potra slegarsi
a meno che non abbia particolari abilita avanzate.
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La via del Guerriero

Anche un guerriero privo di potere divino o magiswa la possibilita di “crescere” in molti modi.
Chi vuole combattere infatti avra molte strade genfezionarsi, dalla classe dei Raminghi ovvero
esploratori agili nel combattimento e con capaditacout, alla professione di Armaiolo, ovvero
colui che dedica la sua vita alla costruzione, smo di armi, ma anche di armature, oggettistica o
intaglio delle pietre e dei Cristalli di Potere,pope all’arte della battaglia dove il combattente
potenzia se stesso per diventare una vera e propgahina da guerra.

Tuttavia il guerriero € anche colui che dedicaotute stesso all'arte del combattimento e
allenandosi giorno per giorno, acquisisce moltétabi

Un Guerriero che appartenga alla casta degli Amiigmtra pertanto accedere ad una
corporazione specifica per soli Guerrieri e acqeisbilita per potenziare la propria costituzione,
la resistenza agli incantesimi, oppure per impaeateffettuare colpi particolari con le armi o
ancora ad aumentare il proprio periodo di grazia.

In poche parole anche per un Guerriero Puro ci soolti modi per crescere e per differenziarsi
dagli altri PG Guerrieri.

Rimandiamo maggiori informazioni e dettagli al lobHI relativo alle Corporazioni e Abilita
avanzate.
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Uso dei poteri

Alcune abilitd permettono ad un giocatore di lareimcantesimi magici, divini o bardici, in
grado di causare degli effetti. Se sei interesadtmciare incantesimi allora quanto segue ti sara
fondamentale, altrimenti, se non hai abilita diggetche prevedono il lancio degli incantesimi,
puoi risparmiarti questo capitolo e procedere oR@ché anche se non lanci incantesimi ne puoi
essere bersaglio, ti consigliamo di leggere comarigeapitolo “Poteri e combattimento”.

Con il termineAbilita di Potere intendiamo riferirci alle seguenti Abilita di Baddagia, Potere
Divino e Bardica. Queste sono divise in piu livelétti “Cerchi di potere” che vanno da 1 a 5.
Inizialmente maghi e bardi potranno accedere & 4F2° livello, mentre invece chi usufruisca di
Potere Divino potra accedere da subito anche aleédfo (questo forte bonus é pero bilanciato dal
numero di incantesimi che questi possono lanciare).

Come si lancia un incantesimo

Come regola generale per lanciare un potere bisogltiardine:

Impugnare il Cristallo del Potere (indifferentecgm la destra o la sinistra) > compiere le azioni
necessarie (ad esempio toccare, indicare, suomed#cte) > Recitare la Formula Magica >
Consumare il potere.

| Bardi hanno magie particolari che, a volte, esoalaalla regola generale per il lancio di un
incantesimo: per maggiori delucidazioni si rimapéatanto al paragraf@rodigi Bardici.

Il Cristallo del Potere

Nella nostra ambientazione I'energia necessariangidre incantesimi € tratta da particolari
cristalli magici detti “Cristalli Sorgente”.

Ogni giocatore che acquisisca un’Abilita di Potdeve procurarsi una pietra o un oggetto con
una pietra, rappresentante il proprio Cristalld Bletere. Tale cristallo dovra essere di colore
bianco e trasparente, NON potra avere altre t@nalie non riesci a procurarti un cristallo per
tempo puoi affittarlo o comperarlo dall’associaaorin tal caso avvisa gli organizzatori con
almeno una settimana di anticipo.

Tale cristallo dovra essere impugnato da chiunquentenda lanciare un incantesimo, mentre
recita la formula, fatta eccezione per i Bardi musici (per i quakwdficiente indossarlo). Un
cristallo del potere € un oggetto personale, clabilgce un vero e proprio legame con il
proprietario: non puo percio essere rubato, cedifferrato, etc... (salvo particolari occasioni di
gioco).

Ti rimandiamo all’ambientazione per maggiori inf@mioni sull’'uso dei Cristalli del Potere.

Incantesimi

Piu avanti troverai la descrizione degli incantesiahativi ad ogni potere. Questi rispecchiano un
formato standard che ci permette di riassumertie keiinformazioni che sono necessarie a chi ne
fara uso. Il formato e il seguente:

COLPO MAGICO

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — che il potere magico ti éeri<Enchanted [locazione colpita]
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Colpo Magico

Effetti: Un Dardo magico si materializza dalle dita delesdote e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Enchanted alla locazione atiatsi. Questo danno non € un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il pg sia provvisto. Non ha effetto contro pg fuori
vista.
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Sfera / Scuola

La sfera, o scuola per i maghi, indica a quale tppotere quellincantesimo fa riferimento: in
questo caso, l'incantesimo appartiene ai segudlei dieinita relativa alla sfera della Conoscenza.
Questa informazione al momento puo apparire swzedato che nel regolamento gli incantesimi
sono suddivisi per divinita o scuola di magia, magioco, se un PG trovasse un libro o una
pergamena magica ove sono riportati degli incamiegiotrebbe esser interessato ad apprenderli e
potrebbe farlo soltanto se questi appartenesskersfala di potere che egli padroneggia.

Potere
Indica di che cerchio (livello) € il potere e quinduale o quanto mana impiegare e chi puo
utilizzarlo o apprenderlo.

Formula

Questa formula magica € composta di tre parti:
1. L’Invocazione
2. Il Verbale
3. La Chiave

L’ Invocazione2 una parte fondamentale della formula. Questa\adgeconda del tipo di potere
(bardica, magia, potere divino, etc..) ed in bdskvello. | primi tre livelli di magia hanno lo
stesso tipo di invocazione, mentre il 4° ed il@fe sono i livelli dell’Alta Magia, ovvero la magia
piu potente e distruttiva, hanno un’invocazionezdba.

Un esempio di invocazione :

Vocando Sapientiam (per gli incantesimi del potéveno di 1°, 2° e 3° livello)

In beato nomine Bel-a-Nar (per gli incantesimi tied5° livello)

L’invocazione di tutte le linee di potere é riassunel capitolo “Poteri e combattimento” e nella
sezione specifica di ogni potere.

Il verbale & una parte accessoria alla formula dell'incantesiche serve a dargli enfasi ed a
spiegare a grandi linee quale sia il suo effettaurta parte accessoria in quanto il reale effetto
in genere definito dalla chiave, ma cio non vuakdihe sia opzionale recitarlo, bensi che non
deve per forza essere ricordato perfettamente aonigm

Un esempio di verbale :

“che il potere magico ti ferisca”

Come abbiamo detto questa parte puo essere reditagesamente nella forma, ma non nel
contenuto Quindi si potranno recitare cose tipo “Ti trafiggn dardo magico” oppure “non
sfuggirai al mio dardo magico”, ma di certo nonrpbtlichiarare formule del genere “possa la tua
ferita essere sanata” quando invece quello chefatando e tutt’altro. Un’altra cosa che non é
concesso fare é rendere “ridicola” una formula maghon vogliamo sentire cose come "bim
bum bam, ambara ba cicci cocco” e simili. E' salpdrte del Verbale quella che ti &€ concesso di
non recitare alla perfezione, Invocazione e Chsore invece fondamentali.

La Chiaveé una parola OOC che esprime l'effetto dell'inesitho in maniera che tutti sappiano
istantaneamente come reagire ad esso. Il piu delke la Chiave corrisponde ad una delle
chiamate del nostro regolamento, talvolta assocdtaltre parole. Altre volte invece la chiave
pud non essere presente. E’ questo il caso deglhtesimi che hanno effetti troppo complessi per
poter essere spiegati in una parola (ad es. sdasteinando un’armatura magica su qualcuno,
dovrai essere tu a spiegarne gli effetti all'ingsigto, dato che questi probabilmente non conoscera
il tuo incantesimo).

Un esempio di chiave: “Enchanted al torso”

Questa Chiave indica che il mago ha causato unoddintipo Enchanted al torso di un bersaglio:
stara al bersaglio comportarsi di conseguenza.

Ricapitolando, la formula di un incantesimo e dogf in tre parti, un esempio di formula

completa é:
Vocando Sapientiam —  che il potere magico ti &aris- Enchanted (locazione colpita)
Invocazione(IC) + verbale(IC) + chiave(OOCQC)
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Specifichiamo inoltre che I'invocazione e il verbalella formula sono comprensibili in gioco. In
guesto modo un PG potra sapere se chi sta lanciam@fcantesimo sia un mago, un bardo o un
sacerdote di una determinata divinita, semplicemastoltando la prima parte della formula.

Azione

Oltre a dichiarare la formula magica in genere eemsario compiere una semplice azione,
generalmente intuitiva, come ad esempio indicarbeilsaglio dell'incantesimo (questo serve
anche a far capire nella massa a chi tu stia raralg il tuo incantesimo).

Raggio

Indica la distanza alla quale I'incantesimo puoraveffetto. Se mentre si sta lanciando un
incantesimo il bersaglio esce dal raggio d’'azi@sso andra comungue a segno, a meno che il
bersaglio non esca dalla visuale del lanciatorejuiest'ultimo caso, egli pud pero dirigere il suo
incantesimo su di un altro bersaglio.

Tipo

Questa dicitura classifica le varie tipologie dcantesimi.

Al solo scopo informativo, riportiamo di seguitotipologie di incantesimi:

Mentali, fisici, spirituali, colpi magici, tocchi agici, di guarigione, di congelamento, di contrpllo

di charme, speciale, cerimoniali e attivi.

Su questi ultimi due spendiamo qualche parola:

- gli incantesimi cerimoniali necessitano generalratte la loro formula sia ripetuta per tutta
la durata dell’incantesimo;
gli incantesimi attivi in genere hanno un effettoecinfluenza un bersaglio per un tempo
variabile. Ricorda di informare il bersaglio deldantesimo attivo, oltre che sugli effetti,
anche sulla durata.

Effetti

Qui viene riportato, in maniera piu estesa, 'aéffatell'incantesimo.

Ti consigliamo di trascrivere gli incantesimi sgiezindo tutte le caratteristiche sopraindicate
copiandole su un tuo grimorio IC. Trascrivere gitantesimi comungue non € obbligatorio ma
consente al PG di consultare I'incantesimo durdmfi@co qualora non se lo ricordasse. Non sono
ammessi in gioco fogli OOC con annotazioni sugtaintesimi.

Consumare il potere

Le Abilita di Potere conferiscono la capacita diadiare un numero limitato di incantesimi
nell’arco di una giornata di gioco, questo perdhpotere a cui un PG puo a attingere dal suo
cristallo € limitato. Dovrai esser tu a teneredhto di quanti incantesimi hai lanciato, non potra
farlo nessun altro (cido anche perché il GRV si lmsprincipi di lealta e fiducia).

Per agevolarti nell’'opera di conteggio, al prime®e a cui parteciperai ti forniremo degli spaghi
colorati (uno diverso per ogni livello e tipo ditpee), che rappresentano il tuo potere magico.
Ogni volta che lanci un incantesimo dovrai farvinodo, che stara ad indicare che hai consumato
del potere. Non e necessario fare il nodo immeugfiatde dopo il lancio dell'incantesimo, dato
che questo interromperebbe con molta probabil@&dne di gioco; ti chiediamo pero di farlo il
prima possibile, quando si verifichera una situagidi relativa calma.

Altre note sull’'uso dei Poteri

Le formule degli incantesimi devono essere proratedn modo coreografico ed enfatico; inoltre

devono essere ben scandite, in modo che il beoslagtida (cio non vuol dire che la formula deve
essere per forza urlata, ma solo che il bersaglie didirla chiaramente). Un incantesimo la cui
formula sia pronunciata in modo troppo rapido o geoque incomprensibile puo essere annullato
dai Master a loro insindacabile giudizio.

Lanciare un incantesimo richiede inoltre una ndewomncentrazione, pertanto un usufruitore di
potere non puo correre mentre sta lanciando umiasieno e se viene colpito mentre ne recita la
formula, questi perdera la concentrazione e I'itesimo non avra effetto. In questo caso il potere
andra comunque perso, percio sara necessario fiar®do sul filo appropriato. Questa regola

vale se il PG sta ancora recitando I'invocazionié \@rbale: la parola chiave e infatti OOC, e

quindi I'incantesimo si considera terminato printe ¥enga dichiarata la parola chiave.
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Armature e Potere

Come abbiamo gia detto, esistono 3 tipologie dicne: leggera, media e pesante.

Quando si indossa del tutto o in parte un'armateggeranon si possono lanciare incanti di
Potere del Terzo Cerchio o superiori a meno cheshpossieda un’apposita Abilita Avanzata.
Quando si indossa del tutto o in parte un’armatoedianon si possono lanciare incanti di Potere
del Secondo Cerchio o superiori a meno che noassipda un’apposita Abilita.

Quando si indossa del tutto o in parte un'armapesantenon si possono lanciare incanti di
Potere del Primo Cerchio o superiori a meno chesnpnssieda un’apposita Abilita Avanzata.

Per praticita riportiamo uno schema riepilogativo.

D
< (111] 9

Tabella esplicativa in riferimento alla possibilddlanciare prodigi in armatuisenzaspecifiche abilita

Attenzione: portare un’armatura pesante non precllal conoscenza di incantesimi, ma
semplicemente un PG non potra lanciar magie menttessa tale armatura (a meno che non
possieda abilitd specifiche). Pertanto un guerriear@rmatura pesante potra acquisire anche
l'abilitd Magia 1; tuttavia, a condizioni normafptra lanciare questi incantesimi SOLO senza
armatura indosso (se si indossa un’armatura ci@ashatottaNON significa che non si stia
indossando I'armatura).

Poteri e combattimento

Esistono 5 livelli di potere sia per Magia, sia pdPotere Divino, sia per Bardica, senza contare
che la Magia si divide in piu scuole e il Poter@ibo fa riferimento a piu divinita e, in piu, ogni
linea di potere possiede svariati incantesimi g dvello: questo rende bene I'idea della vastita
di incantesimi cui un PG pu0 essere soggetto. Bewurfa esistono delle accortezze che
permettono ad un giocatore di avere un'idea di @tasaccadendo quando qualcuno gli lancia
contro un incantesimo!

Come gia avevamo accennato, ci sono due parti foadgali nella formula di un incantesimo:
I'lnvocazione e la Chiave. La Chiave e rappreserdalle “Chiamate” (Es. Strikedown), che ogni
giocatore DEVE conoscere. L'invocazione inveceéhfuhzione di distinguere il potere in Potere
Divino, Magico o Bardico, e distinguere il livelth tali poteri. Esistono due diverse Invocazioni,
che distinguono due gruppi di incantesimi: queie wanno dal 1° al 3° cerchio, e quelli di 4° e 5°
cerchio.

Qui di seguito riportiamo le invocazioni che OGNbapatore e non solo i maghi dovrebbe,
grossomodo, ricordarsi, in quanto gli saranno utilivarie occasioni (non ultima, quella che
permette loro di resistere a tali incantesimi exduprobabilmente di salvare la pellaccia).

< 4& 4 &
E E(E - #E E -
g T
9" | 7 ¢ t7 ¢
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Poteri attivi

Esistono dei poteri che durante il gioco rimangattvi sul PG, in genere proteggendolo o
fortificandolo. Un personaggio puo avere attividiisé un massimo diue poteri: se lanciasse un
terzo potere attivo, quello che era stato langmo primo verra disperso automaticamente ed |l
terzo prendera il suo posto. Sono esclusi da quesfala gli incantesimi attivi lanciati con
intenzioni ostili o che danneggino o limitino ilogiatore. Ricapitolando un PG puo avere su di sé
al massimo due incantesimi attivi che gli procurtamtaggi, ed un numero infinito di incantesimi
che invece gli causino svantaggi (ad es. se un roagdia attive le magie di armatura magica e
arma magica, diviene bersaglio di un potere chea&orget, questi manterra su di se tutti e tre i
poteri attivi). Se su un PG con piu incantesimivatviene utilizzato un Remove Power, tutti gli
incantesimi, sia negativi sia positivi, verrannepirsi. Non € in nessun caso possibile avere su di
sé due o piu incantesimi attivi identici o i cufetfi siano identici (ad esempio due Armature
magiche o anche un’Armatura magica e un’armatu&hdpesh).

ATTENZIONE: incantesimi che richiedano la ripetizé® continua della formula non sono
considerati in questa limitazione, e sono dettaiiesimi Cerimoniali.

Resistere o disperdere gli incantesimi

Esistono vari modi per resistere/disperdere unntasamo.

Resist Power:Questo effetto permette di resistere ad incanteimial 3° cerchio su sé stessi;
puo anche essere utilizzato per difendere qualttna ehe si trovi ad un metro da colui che
utilizza Resist Power, ma, in questo caso, sarsilpies utilizzarlo solo contro poteri di 1° livello
Se si resiste ad un incantesimo ad area o a cottiogli altri ne subiranno comunque I'effetto.
Non funziona su poteri attivi. Deve essere utiliazentro 2 secondi da quando € stato lanciato il
potere che si intende resistere/disperdere.

Remove Power:Questo tipo di effetto consente di disperdere pdites al 3° cerchio che siano
gia attivi su un PG, su un’area o un oggetto.

Iron Will: Questo effetto deriva generalmente da qualchetahilipotere speciale; consente al
PG di resistere ad incantesimi fino al 3° cerchlla stregua della chiamata Resist Power, ma solo
per incantesimi diretti alla persona stessa. Ovaoviene lanciata una magia di Sleep (il
bersaglio si addormenta) il PG pud dichiarare semplente “Iron Will” e la magia non avra
effetto. Se viene lanciato uno Shatter sull'arneitia si frantuma) non si potra dichiarare “lron
Will” in quanto la magia non ha effetto sulla peraoma su un oggetto fisico. Deve essere
utilizzato entro 2 secondi da quando é stato lamdigotere che si intende resistere/disperdere.
Reflection/Reflex: Adoperando questo effetto €& possibile rifletteretepdino al 3°
cerchio. Reflection/Reflex non puo essere utiliazagr proteggere qualcun altro. L’incantesimo
potra essere riflesso su chi lo ha lanciato seosiatentro il raggio d'azione, altrimenti sara
solamente disperso. Se un giocatore sta rifletteimdpotere ad area o un potere massivo, questo
avra normalmente effetto su tutti gli altri, ma @hiriflette non dovra utilizzare la parola chiave
mass, od area mentre lo sta riflettendo. Deve esséizzato entro 2 secondi da quando é stato
lanciato il potere che si intende resistere/disperd

Counter Spell: Questo tipo di effetto consente di disperdere itesami fino al 5° cerchio e
poteri che siano gia attivi su un PG, su un’ares @ggetto, fino al 5° cerchio. Pud anche essere
utilizzato per difendere qualcun altro che si tred un metro da lui. Se si resiste ad un
incantesimo ad area o a cono, tutti gli altri neisulnno comunque l'effetto. Non funziona su
poteri attivi. Deve essere utilizzato entro 2 setata quando é stato lanciato il potere che si
intende resistere/disperdere.

Immune/Resist: Quando un PG viene colpito da un colpo al quateraune mentre sta

lanciando un incantesimo, dovra dichiarare immedi&nte la chiamata “Immune” per far capire
al proprio avversario che non ha subito la fetiti@eale € interrompere la formula, dire

"Immune" e proseguire con l'invocazione, tuttaeiaituazioni di gioco possono esser molteplici:
1) il mago dice "Immune" dopo aver terminato lanfafa: se il giocatore avversario non
comprende che l'incantesimo é partito comunqugodo potrebbe non essere fluido;

2) allo stesso modo, dire “Immune” durante la emidne della formula pud penalizzare
fortemente il mago in certe situazioni.

Essendo un combattimento simulato e non reale dofibin qualche modo arrangiarci; lasciamo
a voi un certo grado di liberta per risolvere taaktione. La regola € che l'incantesimo partegista
giocatori capirsi e far si che il gioco sia il gluido possibile, ad esempio ignorando colpi che
altrimenti non si sarebbero subiti se l'incantesifosse andato a segno o cose del genere.

L'importante e applicare sempre buon senso e texret
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La Magia

"Le leggi delle natura sono fisse ed immutabili, tseguardi I'ombra di un albero potresti
prevedere dove si trovera tra qualche ora, e servskacqua di un fiume non potrai non
convenire che essa scorre sempre da monte velgo EZppure gli dei ci hanno inviato i cristalli
sorgenti di potere, e con essi i piu capaci dipmsEisono contravvenire o addirittura sovvertire tali
leggi. Con essi niente & impossibile, con essich@leviamo al di sopra di cio che é il mondo
materiale, e ne cambiamo le leggi, con essi n@ipo® combattere l'oscurita”

Eloisio Veraiys, della nobile casata degli Alteirsigs

Nessuno sa per certo chi e quando si sia scopesisténza dei Cristalli Sorgente, cio che é certo
e che si tratta comunque di un’epoca assai lontioaramente risalente a molti secoli fa, forse
addirittura millenni.

Un Cristallo Sorgente e una fonte di potere fuatiabmune, che nel corso dei secoli gli uomini
hanno studiato, imparando a sfruttarne il Potereakti modi. Alcuni hanno imparato a estrarne il
potere suonando particolari melodie, altri trovana comunione con esso mediante le preghiere,
altri ancora semplicemente si tuffano con il pemsa suo interno estraendone il potere.

Come abbiamo anticipato, nelle Terre di Taarlaagh igo di magia o potere fluisce attraverso i
Cristalli Sorgente. Anche il mago per canalizzarenagia ha bisogno di questa speciale pietra.
Solitamente il Cristallo viene consegnato oppuredgato e difficilmente trovato per caso.
Quando un Cristallo trova una persona degna, chsegga del potere sopito dentro di sé, si lega
ad essa e niente e nessuno pud scindere questoeleertanto ogni mago avra il proprio
cristallo che dovra tenere in mano mentre recitecdntesimo, in modo che il Potere fluisca in
esso ed attraverso le parole dell'incanto prentia vi

| piu dotti tendono a dividere la magia accademitatto scuole, secondo alcune teorie, un
Cristallo possiede tutte e otto i tipi di magieniodo equo, ma € molto piu accreditata l'ipotesi che
ogni cristallo sia piu carico di energia di un detimato tipo almeno dopo un certo periodo. E'
probabile infatti che il continuo utilizzo di unrée tipo di magia tenda a squilibrare il cristallo
rendendolo piu carico di una magia di un certo ppdtosto che di un‘altra.

Vi sono Cinque Cerchi di Potere per ogni scuolaupg con specifiche limitazioni nell’'uso delle
armature.

Nel Primo Cerchio sono custoditi incanti di bassepe magico che possono essere lanciati
anche indossando un’armatura, purché essa nonraigtallo.

Nel Secondo Cerchio sono racchiuse magie di meaofier@ che richiedono una concentrazione
maggiore. Indossare armature pesanti o medie irspedi flusso dell'incantesimo, pertanto per
invocare un incantesimo del Secondo Cerchio sivestire al massimo un’armatura leggera.

Del Terzo Cerchio fanno parte gli incanti di potpie elevato. L’energia scorre poderosa ed e per
questo che il mago non puo indossare armatureratiertgano tale forza.

Il Quarto e il Quinto Cerchio sono quelli che raccno gli incantesimi pit potenti e devastanti.
Per lanciarli occorre che nessun tipo di armatuealpda il loro potere.

Il Mago Accademicosi specializza in una delle otto scuole di malyi&l. ramo da lui scelto potra
arrivare a conoscere incantesimi del Quinto Ceradoinoltre, a condizioni normali, potra
apprendere ulteriori incantesimi di altre scuolejero delle due attigue alla scuola specializzanda
fino al terzo cerchio e le due successive finaabsado cerchio.

Facciamo un esempio per chiarire: se voglio cresreMago Accademico lllusionista dovro
scegliere come istruzione principale la scuolalldsione (cerchiata di rosso) della quale potro
apprendere successivamente finguhto cerchiodi magia.

Di conseguenza potro scegliere ulteriori incanteaimehe dalle scuole dirasmutazione Magia
Pura (cerchiate in blu), ma solo fino &rzo cerchio

Sara successivamente possibile imparare incanteaimohe delle scuole dtEvocazionee
Divinazione(cerchiate in verde) ma solo finossdcondo cerchio

Non saranno MAI accessibili le scuole opposte owvéa Necromanzia I'Abiurazione e

I’ AmmaliamentoPer approfondimenti si rimanda al Libro 111
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Ewacazione
@ Ahiurazione
Amrnaliamento

Dwinazinne

Mecromanzia

Per iniziare il Mago Accademico con Magia 1 dowegdiere dalla seguente lista di incantesimi
incantesimi del Primo Cerchio sulla base della scuola principale scelta comeasugticato e
inscriverli sul proprio grimorio.
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I Mago Accademico con Magia 2 dovra scegliere aladeguente lista di incantesirii
incantesimi del Secondo Cerchisulla base della scuola principale scelta comeagugiicato e
inscriverli sul proprio grimorio.
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Il Mago Elementalistg all'inizio della sua carriera, potra scegliereantesimi di Evocazione,
Abiurazione, lllusione o Divinazione (cerchiati disso) oltre che a un incantesimo del suo
elemento. Successivamente potra scegliere SOLQ@tegiani elementali.

(P}

Wagia Pura Arnmaliamento

A

Trasmutazions Mecronanzia

<

Divinazione

(

Per iniziare il Mago Elementalista con Potere lrdmcegliere dalla seguente lista di incantesimi
6 incantesimi del Primo Cerchio
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Inoltre il mago con Potere 1 potra scegligrancantesimo del proprio elementalalla seguente

lista:
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I Mago Elementalista con Potere 2 dovra sceglidafla seguente lista di incantesiri
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incantesimi del Secondo Cerchio Successivamente potra scegliere SOLO incantesimi
elementali.
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Per guanto concerne la possibilita di indossareaane, anche il mago elementalista segue le
regole del mago accademico.

Ulteriori incantesimi si potranno trovare in gioaxgquistando pergamene o studiando appositi
tomi.

Formule e descrizioni dettagliate e incantesiminaasi si trovano sul Libro II-I — Il Tomo del
Potere Magico.
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La Religione

Ci sono nove divinita principali e molte altre diith minori. Le divinita maggiori hanno templi
nelle principali citta di Taarlach.

Gli dei fanno sentire la loro presenza attravetsperato dei sacerdoti, ma anche le persone
comuni considerano alcuni di questi dei come loratgitori. In ogni caso il popolo cerca di
essere rispettoso nei confronti di qualsiasi diginPertanto, nei mesi dedicati alla raccolta delle
messi non sara difficile assistere a feste in odor@hendrill, oppure veder pregare Korabithius
sul letto di un morente perché gli risparmi la \@tancora inneggiare Lileath all'affacciarsi alla
vita di un neonato. Gli dei sono tuttavia capriscie proprio come nelle mitologie nordiche o
greche, imperfetti. Tuttavia, uno squilibrio delteze divine, a favore del bene o del male, puo
realmente influenzare il destino di Taarlach. Leirdia descritte di seguito sono le piu comuni
adorate dalla maggior parte di Popoli.

Il pantheon
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llian

Radianza di Luce, dio della giustizia e della \erit

Sfera: Ordine

Colore: rosso

Simbolo: tre soli

Dogma: Coloro che soffrono ingiustamente non rasi®s nella loro
condizione a lungo: giustizia sara fatta e la @eréignera suprema. Coloro ch
si offrono di scoprire la verita e di accettarlaialp essa sia, percorrono |l
luminoso sentiero di llian.

llian € uno dei quattro dei scisso dall'essenzengndiale Rashamon, nato da un globo rosso
avvolto da lingue fuoco. Creo tre grandi sfere lumsie e vi infuse il suo calore divino. Le chiamo

Miria, Sole e Atar. Da esse fuoriuscirono miliomisdintille che chiamd Stelle. Poi prese tutti gli

astri e li dispose in alto, ai confini del Tuttogdeno a ciascuno di loro un ordine e un moto. Eelic

del suo mondo decise di vivere fra i corpi celesie aveva creato. llian € nemico giurato di
Azgaroth, portatore di caos e colui che fu I'adefdella distruzione delle sue creature Miria e
Atar.

Lileath

La Madre Benevola, dea della Vita, della prospegitiell'abbondanza, delle

messi, del bestiame, dei vincoli familiari e detdare domestico, della

pace, della felicita e dell’amore

Sfera: Vita

Colore: blu

Simbolo: conchiglia

Dogma: il tuo tempo € ora: destati! Che l'esistenaaca dalla terra che

'acqua sia fonte di vita. Pianta il seme dellaawvitel tuo cuore e da esso raccoglierai i frutti
dell’amore Sacro.

Lileath &€ una dei quattro dei scissa dall'esserninaopdiale Rashamon, nata da una sfera di un blu
intenso e avvolta da onde marine. Lileath € unadiama bellezza irresistibile e dalle forme
voluttuose. Discese sulla terra arida sottoform#adciulla interamente fatta di una trasparente
linfa vitale ed appena il suo delicato piede sfieréiuda pietra da questa germogliarono verdi fili
d'erba e fiori donando alla terra arida una vegetazrigogliosa. Al fine si sdraio sull'erba fresca
appena germogliata e la sua figura di acqua sissgimondando gran parte della terra e liberando
il suo corpo di dea che si diresse nelle profondigrine dove eresse un palazzo di coralli e
conchiglie per prendervi dimora.

Shendrill

La Signora delle Foreste, dea dell’Armonia e dejliibrio fra Natura e Magia

Sfera: Natura

Colore: verde

Simbolo: foglia di quercia o quercia

Dogma: i boschi hanno una loro legge, i ruscelbrgmo in un armonioso
corso, i venti soffiano secondo una precisa siafold stagioni variano ad un
ritmo costante. La terra ti offre cibo, i fiumi agg Gli alberi carichi di frutti, i
rovi di bacche. Gli animali ti offrono la vita, ohon offenderla sprecandol
con l'opulenza e comprendi le creature affamateceheano in te fonte di cibo.
La magia serve a preservare I'Armonia di ogni c@3a. che costruirete lo
farete servendovi solo del necessario, senza adferld natura.

Shendrill era una mortale aggraziata e minuta ka gellle pallida e candida. Una notte salvo un
cucciolo di lupo, ma a scapito della sua vitanllieon poté rimanere indifferente all'amore che la
ragazza provava per la natura e per le creaturmddb. Prese delle foglie di quercia e ricopri la
ragazza. Le foglie verde smeraldo si fusero e foom@aun paio di ali. Un sussulto scosse il corpo
senza vita di Shendrill e lentamente i suoi occHischiusero. La ragazza sorrise nuovamente e |l
suo sorriso irradio di una luce bellissima quelhéter scura. Fu cosi che llian cred un nuovo astro
nel cielo, la Luna, per farne dimora di Shendnill modo che potesse vivere accanto a lui.
Avvenne cosi che Shendrill dispiego le sue ali veralscese al cielo accompagnata da llian.
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Bel-a-Nar

La Mano Argentea, il sapiente signore della ricededia conoscenza e della magia
Sfera: Conoscenza

Colore: bianco

Simbolo: pergamena

Dogma: il male si annida solo nell'oscurita delibganza. Suoi figli sono la
superstizione e il pregiudizio, lo stereotipo eidgdita del pensiero. La fiamma della
conoscenza scaccia le tenebre dell'ignoto, illundiodl sapiente. Costui non pud
essere ingannato, né puo temere le cose che ssistere, mentre conosce i mali read
e puo combatterli. Il saggio sa cosa € meglio eanaplai propri errori. Studia le
energie e le forze del mondo, e impara ad imbrigli&Colui che conosce le cose le
usa per pensare e non puo essere soggiogato.

Bel-a-Nar nasce dal potere congiunto dell'ordimielecaos. Eoni fa, infatti, Azgaroth, che voleva
creare distruzione nell'ordine operato da lliaferad due delle sfere di fuoco create dal dio, Miri

e Atar, e le fece scontrare con violenza inauditl'esplosione si scateno una luce sfolgorante e
il potere di llian che era racchiuso nei due astssorbi una parte del potere di Azgaroth e da
quella nuova essenza nacque, in una sfera di Beteg-Nar. Viene raffigurato come un vecchio
sempre attorniato da libri e pergamene.

Korabithius

Il Giudicatore, dio della morte e della caducitéddni cosa
Sfera: Morte
Colore: nero

Simbolo: grifone
Dogma: re o contadino, bella fanciulla o solitariagera, predatore o preda, neonati,
adulti, vecchi. Voi mi appartenete.

Korabithius & uno dei quattro dei scisso dall'ezagmimordiale Rashamon, nato da una sfera
nera e tenebrosa avvolta da roccia cupa e oscarke tdttezze di un uomo dalla bellezza
straordinaria ed e il creatore della terra e deldee che ricoprono il nostro mondo. La sua dimora
e Kisa, un‘altissima montagna oltre la Nebbia. \4ula cima piu alta e maestosa, ma anche la
piu irta e insidiosa, ricoperta di un ghiaccio $amm in modo che nessuno possa disturbarlo e da
dove pud mirare il suo operato e la vita degli udni suo fedele servitore, Ahem, il grifone dal
bianco piumaggio € colui che con i propri artigliegmisce le anime dei morti e le porta al
cospetto del suo signore e padrone.

Chi non e puro e degno della vita eterna vivrasgenpre nei freddi ghiacci dell'impervia
montagna, mentre chi & puro e meritevole sara geagnato nel Bahaaleron, il Paradiso Divino.

Djibril

L'Ingannevole, dea dei sotterfugi e dei complotti

Sfera: Sorte

Colore: grigio / argento

Simbolo: gatto

Dogma: la notte copre le tue azioni, la nebbia valai intenti, il calice che ti viene
offerto, un veleno. Non fidarti delle verita, nemmoedelle tue: tutto questo € ingannevol
non vedi? Ed allora sopravvivi con le stesse afimzione, inganno, furtivita, apparenza.
Alla luce le cose appariranno piu chiare: quindseign fretta e soprattutto, inosservato.

Djibril nasce dall'unione di Korabithius e Lileatiyvolta da una sfera di oscurita.

Djibril € una dea secolare ma il suo aspetto élgueluna bambina adolescente. Il suo carattere e
volubile e suscettibile, spesso mutevole e a wa@micciosa. Con fare del tutto ingenuo e naturale
ama creare situazioni ambigue dove la sorte paeggaesentare un elemento importante per
I'evolversi delle varie vicende. Porta sempre @ianak, il suo gatto dal manto grigio e dagli
occhi verdi. Molti uomini pensano che i gatti gri@ano l'incarnazione del potere della divina
Djibril e che portino sventura a chi li tratta cdisprezzo.
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Glowin

Il Guerriero delle Nubi, dio della guerra, del n&w® e della difesa, delle nubi, delle tempeste e
del fulmine

Sfera: Guerra

Colore: marrone

Simbolo: incudine

Dogma: dentro tutti noi arde la volonta di lottade dimostrare cio che
siamo veramente: predatori, combattenti, guerrigdite: non & un

usignolo quello che canta; non € il gallo ad inn@ggil giorno che

viene; € il corno della tempesta imminente, I''aie sale dalle gole di
chi gia sa che non sara forte abbastanza, e tibela finalmente la sua
furia guerriera! E' il cozzare dell'acciaio sulk#mio, il pianto del vile

che non vedra il domani, il calore di mille incerdio scricchiolio delle

macerie e delle ossa frantumate dal vostro fidtont, schiacciate dal
vostro pugno, stritolate dalla realta di cio chedesi

Glowin era un uomo che aveva dedicato tutta la \stea mortale alle armi e alla battaglia.
Nessuno lo aveva mai sconfitto in un duello e fottemevano e lo rispettavano come il miglior
combattente delle sue terre. Un giorno Azgarottios§jli dei e loro scelsero Glowin come loro
campione. Ognuno di loro dette un dono a Glowin,nminodo da permettergli di sfidare e
sconfiggere il dio del Caos.

Il guerriero sali sul suo dorso di Ahem, il grifobe&anco di Korabithius e reggendosi al suo
candido manto si diresse verso la dimora di Azdrarolue si sfidarono in un duello estenuante e
senza esclusione di colpi fino a quando Ahem riaseblare alle spalle del dio e Glowin ne
approfittd per assestare un fendente con la spadai dorgiata con il sacro metallo divino. Il
fendente taglio di netto una delle ali di Azgaratig contemporaneamente la lama si frantumo in
quattro pezzi che caddero sulla terra. Azgarothettevritirarsi nella sua dimora e Glowin ne
approfittd per sigillare per sempre il dio del Cdestro la sua Sfera.

Gli dei, vedendo il coraggio dell'uomo, deciser@ cim cosi nobile e valente condottiero aveva
diritto a prendere posto con loro e fu cosi cheasapo le mani su di lui rendendolo immortale e
facendolo ascendere a divinitd donandogli la Sfielle Guerra. Spesso viene rappresentato con
una spada fiammeggiante in pugno.

Belihal

Il Salvatore, signore e dio dell'innaturale, dblbeinio, del contrario, patrono dei necromanti
Sfera: Tirannia

Colore: viola

Simbolo: corona

Dogma: vi hanno insegnato la rinuncia alla vitatida e la moralita delle
cose. Ipocriti! Hanno fissato leggi soltanto pemtcollarvi. La ricerca
innalza voi ad esseri supremi! L'industria creeranondo nuovo e migliore;
la morte verra ingannata ed infine abolita; la reosticchezza sara
inesauribile e la nostra sapienza suprema. Gettatsuperstizioni e vuoti
principi: innalzatevi verso una nuova era!

Belihal, descritto dai pit come un uomo dal voleheletrico, la pelle scura e i capelli argentei
con alcuni riflessi violacei, quando era ancora o@ulla terra si dice che fu capace di trovare il
modo per divenire immortale e per creare un'orderefiture non morte con la quale soggiogo i
popoli e le terre conosciute. Combatté contro oneani ed elfi sterminandoli. La sua magia era
grande, si dice difatti che fosse in grado di zadire piu Cristalli Sorgente contemporaneamente,
e la sua conoscenza delle rune gli permise dizzak prodigi sovrumani. Divise le sue conquiste
con i suoi sei condottieri piu fidati che lo avewaseguito nell'impresa e cred la Nebbia che
avvolse tutto il suo regno.

Una parte del popolo lo vede come un Tiranno giakcon il pugno di ferro ha riportato la pace
e che gli dei hanno voluto premiare facendolo adeena dio; altri, classificati come rivoltosi, lo
vedono come un distruttore assetato di potere ahsbgiogato il mondo con il suo potere e che
gli dei hanno fatto diventare dio in modo che b qotere si limitasse al dominio della Sfera della
Tirannia e non potesse creare ulteriore folliaspeiiazione sulla terra.
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Azgaroth

L'Uragano, dio del caos, della disperazione e d#ilruzione

Sfera: Caos

Colore: azzurro

Simbolo: piuma bianca

Dogma: lo sono piu forte di voi! lo sono migliore doi! Non dovete
sottostare a nessuno se non a me!!! Distruggete!TRerché? Perché Si!

Azgaroth & uno dei quattro dei scisso dall'essgmizaordiale Rashamon, nato da una sfera
azzurra avvolta da una tempesta d'aria urlanterigine il dio aveva le sembianze di un uomo
con un paio di bellissime ali bianche con le quainava le correnti d'aria. Dimora del dio € il
cielo che si frappone fra la terra dei mortaliumiVerso controllato da llian. Azgaroth puo far
turbinare i venti piu impetuosi o far sopraggiurgggempeste tumultuose, o semplicemente far
riposare i venti per togliere l'unica fonte di igério in una torrida giornata. Per questo motivo
spesso é oggetto di imprecazioni e maledizioniadteplella gente comune.

Per consolidare il loro disprezzo verso questand®j spesso gli uomini rappresentano I'effige di
Azgaroth con un'unica ala, in ricordo della bafegkrsa contro Glowin.

Gli adoratori di questa divinita solitamente si g@slono in sette segrete e non palesano
apertamente il proprio culto. Si muovono in grugpisoli adoratori del Caos e difficilmente
vedremo un devoto di Azgaroth unito a una compagiialtre fedi. Questo culto infatti e
malvisto dalla chiesa stessa che cerca di limgdngerdire i seguaci piu “impetuosi”.

Nota OOC: Sconsigliamo vivamente ai neofiti delagiali ruolo dal vivo di scegliere questo dio
come propria divinita.
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Incantesimi divini

Il Sacerdote, attraverso i Cristalli, &€ collegatamaniera profonda con la propria divinita: il suo
credo non si limita alla pura Fede in un Dio, mé ¢ige, in ogni aspetto della sua esistenza, gli
insegnamenti della sua Divinita, riuscendo ad umstee con essa un collegamento piu diretto e
piu naturale rispetto alla gente comune. Spessmahisegue i dogmi della propria chiesa, chi
non professa adeguatamente la propria religioneaszonde il simbolo della propria divinita
viene disprezzato e punito.

In corrispondenza alla sfera scelta dal giocaldP&i potra accedere, come Sacerdote o Mistico, a
incantesimi specifici donati dalla propria divinita

Di base, un Sacerdote o Mistico senza armatura patrciare prodigi fino al terzo cerchio, a
differenza di maghi e bardi che possono accedepartenza, solo al secondo cerchio di magia.

Il Sacerdote ha un numero complessivo di CarteMatiere che gli permettono di accedere a
gualsiasi incantesimo della propria divinita.

Per lanciare un prodigio del Primo Cerchio utiliZzz& cartellino potere, per lanciare un prodigio
del Secondo Cerchio utilizzera 2 cartellini potereosi via.

Ogni sacerdote iniziera la formula dell'incantesiotm un’evocazione in latino seguita dal nome
della propria divinita, dalla formula dell'incanstesso e dalla parola chiave.

L’'evocazione in latino cambia a seconda dei camiethe servono per lanciarla, ovvero dal
cerchio di appartenenza dell'incantesimo, riportaim piccolo schema esplicativo:

1° cerchio di Potere 1 cartellino Potere vocandc (nome della sfera)
2° cerchio di Potere 2 cartellini Potere vocandc (nome della sfera)
3° cerchio di Potere 3 cartellini Potere vocandc (nome della sfera)
4° cerchio di Potere 4 cartellini Potere in beatc nomine (nome della divinita)

5° cerchio di Potere 5 o piu cartellini di Potere in beatonomine (nome della divinita)

Facciamo un esempio:

Il Sacerdote di llian (sfera dell’Ordine) che vadeseseguire una Contromagia strappera un
cartellino di Potere e recitera:

Vocando Ordem, resisto al tuo incantesimo, Resistver

Il Sacerdote di Lileath (sfera della Vita) che asegin Cura danni Fatal strappera 3 cartellini
Potere e recitera:
Vocando Vitam, che questa ferita fatale sia cura@ure Fatal

Ogni prodigio si considera lanciato se formulatteiamente e correttamente fino alla formula
dellincanto compresa. La parola chiave (in quesiso ‘Cure Fatal) € una chiamata OOC e
serve agli altri giocatori per capire I'effetto deinagia.

Un incantesimo si considera fallito e di consegaesizdeve considerare utilizzato il potere che

sarebbe stato necessario per lanciare tale prodigioe casi:

- viene pronunciata la chiave in latino, ma nonesce a concludere la formula dell'incanto;

- viene pronunciata la chiave in latino e la relativemula correttamente, ma il cristallo non é
tenuto in mano dal sacerdote (a meno che il saterdm possegga un’abilita specifica).

Alla creazione del personaggio questa classe peadgpe da un minimo di 250 exp a un
massimo di 400 exp. Ogni punto guarigione equiaal® exp. Il PG pertanto puo selezionare un
minimo di 5 Cartellini Potere (corrispondenti a 25{b) fino ad un massimo di 8 Cartellini Potere
(corrispondenti a 400 exp).

Qualora il PG spenda 400 exp ottiene inoltre unuBoaggiuntivo. Tale bonus pud essere
trasformato a scelta ima di queste opzioni:

-Flusso di Potere Divino il PG ottiene 2 Cartellini di Potere bonus. Ineqto modo il
personaggio avra ben 10 prodigi di guarigione.

-Misticisma consente di poter utilizzare armature medie gdeg per castare incantesimi divini
fino al terzo cerchio e permette di indossare amegbesanti per castare incantesimi divini fino al
secondo cerchio, tuttavia preclude gli incantesiali quarto e del quinto cerchio. Senza questa
abilitd, per lanciare prodigi del Primo Cerchio nginpossono indossare armature pesanti, per
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lanciare prodigi di secondo non si possono indessamature medie e per lanciare prodigi di
terzo non si deve indossare nessun tipo di armature riportato dal seguente schema.

Cerchio di Nessuna Armatura Armatura Armatura
Potere Armatura Leggera Media Pesante

1° cerchio Si Si Si no

2° cerchio Si Si no no

3° cerchio Si no no no

Tabella esplicativa in riferimento alla possibil@glanciare prodigi in armatura senza specifichiéita

Acquistando il bonudisticismoin fase di creazione del personaggio, fin da susitpotranno
castare incantesimi piu potenti anche indossanuatare.

Cerchio di Nessuna Armatura Armatura Armatura
Potere Armatura Leggera Media Pesante

1° cerchio Si Si Si Si

2° cerchio Si Si Si Si

3° cerchio Si Si Si no

Tabella esplicativa in riferimento alla possibilidglanciare prodigi in armatura con I'abilita M@smo.

Successivamente ci saranno ulteriori abilita chenpéeranno al PG di potenziare ulteriormente
questa abilita e permetteranno di lanciare pratliggrzo anche con armatura pesante.

Il Sacerdote e il Mistico acquistano anche una c#épannata per la quale, concentrandosi per 10
secondi riescono a dichiarare “Pattern Scan” ovvigrscono a comprendere quali siano i danni,
sia fisici che dell’'anima, inerenti alla persona @ssi stiano controllando. Anche per controllare
il proprio stato fisico e dell’'anima, il Sacerdat@ Mistico hanno bisogno di rimanere concentrati

per 10 secondi ponendosi una mano al petto.

Per iniziare il Sacerdote con Potere Divino o castigismo dovradscegliere dalle seguenti lista

di incantesimi, sulla base della divinita presceltaé prodigi del Primo Cerchio, 3 del Secondo
Cerchio e 1 del Terzo Anche coloro che portano l'armatura e a cui éclps® il lancio
dell'incantesimo devono comungue scegliere glilmesimi del Secondo e del Terzo Cerchio nel
numero sopraindicato. Potranno lanciare questinitesami SOLO senza armatura indosso (se si
indossa un’armatura crushata o rotta NON signiflea non si stia indossando I'armatura).
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Di seguito elenchiamo gli incantesimi divini di leaa cui un sacerdote puo attingere. Ogni
sacerdote deve scegliddgrodigi del Primo Cerchio, 3 del Secondo Cerchie 1 del Terzofra
i prodigi della propria divinita.
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Ricordiamo che il Sacerdote del Caos e vivamertesigliato ai neofiti del GRV o a chi gioca
con noi la prima volta. Il sacerdote del Caos nedlatra ambientazione & visto in malo modo da
tutti gli altri credo e trattato da reietto anclagli atei. Se si ruola questo tipo di personaggi ¢
deve aspettare un atteggiamento diffidente e agigeda parte di tutti i PG e i PNG in gioco con
tutto cio che questo comporta. Inoltre ricordiarhe €invocazione della formula € comprensibile
anche per chi non utilizza la magia, pertanto sesacerdote invoca Azgaroth per lanciare
I'incantesimo verra pienamente compreso dalle perste lo odono.

Formule e descrizioni dettagliate degli incantedilimini si trovano sul Libro II-1l — Il Tomo del
Potere Divino.
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Prodigi Bardici

Da sempre le gesta d’eroi e grandi condottieriolo gi potenti che vogliono passar per tali agli
occhi impietosi della storia, devono e voglionoegsscantante nel tempo. Da sempre vi sono
coloro che dell’arte della musica, della poesigekrdcconto hanno fatto il loro motivo e stile di
vita. Spesso ruffiani al servizio dei signori, deudatari, a volte solo giullari di corte o buffoni
che intrattengono le serate dei nobili, altri amcoustodi di antiche storie e leggende: figure
ambigue, a volte furfanti di strada, a volte daterdel sapere della propria tribu.

Canto, musica, disegno, poesia, recitazione... qlesietu che il bardo possiede e con le quali si
guadagna il rispetto della popolazione... o il paba!loro naturale propensione per I'Arte li
rende fruitori di una forma di magia assai pecelidegata sia al Cristallo, fonte unica della
magia, che alla loro arte.

Per poter usare un Prodigio Bardisibdeve effettivamente suonare uno strumentdl Bardo
inizia la sua carriera, alla creazione del PG, goa strumento musicale ed il proprio Cristallo,
nel quale canalizza il potere della musica, rindoecosi a produrre prodigi dalla natura tutta
particolare.

Per lanciare un prodigio di Bardica non & necessampugnare il Cristallo: basta che esso sia
indossato in maniera che venga a trovarsi a contatt la pelle.

[NB = lo strumento musicale deve essere in gradoreire una melodia attraverso delle note:
pertanto potra essere utilizzato un flauto, untaata o una lira, ma NON un tamburello, maracas
0 simili.]

Successivamente, il PG potra imparare ultenadigi bardici che gli permetteranno di
canalizzare il potere della sua Arte attraversetatazione di una poesia o la realizzazione di un
disegno: ma la cosa veramente importantehé si esibisca, realmente, nella sua Arte in
maniera eccellente come si confa ad un vero artista

La Magia dell’Arte

| Prodigi Bardici sono molto particolari: un bardon possiede incanti suddivisi a livello, ma i
suoi Prodigi acquistano un effetto differente isdalla quantita di potere che il bardo usa per
lanciare I'incantesimo. Pertanto, quando un barmdezéona un Sonetto, quest’ultimo avra effetti
diversi a seconda che il bardo utilizzi un puntaendi 1°, 2°, 3°, 4° 0 5° Cerchio di Potere.
Esempio: la magia “Sonetto Disorientante”, che rappresamta delle linee di prodigi, avra
diversi effetti a seconda del mana utilizzato: dsaBardical produrra effetto Mind Confuse, con
Bardica2 Mind Sickness, con Bardica3 Mass Mind @sef con Bardica4 Mass Mind Sickness,
etc. In questo modo, il PG avra prodigi “simili”ansempre piu potenti.

Esistono 3 tipi di Prodigi Bardici:

Sonetti :hanno un tempo di lancio standard per livello, eosalla stregua di un normale
incantesimo. Solo per i Sonetti il bardo pud, PRIMikiare a suonare e, al termine del tempo di
lancio, decidere cosa lanciare (in altre parole) puziare a suonare per lanciare un Sonetto
Rilassante, ma decidere cihmbiare I'incantesimo in corso d'opera lanciando ad esempio un
Sonetto Disorientante).

Ritornelli : richiedono al bardo di suonare per un tempo vddalhe in genere ne differenzia
I'effetto.

Sonetti e Ritornelli progrediscono dal Primo findainto Cerchio.

Sonate:richiedono che il bardo continui a suonare odiesiliintanto che desideri mantenere
attivo il prodigio.lnizialmente le Sonate hanno effetto sul solo bardoma in seguito
all'acquisto di abilita avanzate potranno averetédfsu piu persone. Le sonate progrediscono dal
Primo al Terzo Cerchio e dal Quarto al Quinto Cierch
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Come si lancia un Prodigio Bardico

Per lanciare usonettq il PG dovra, nell’ordine:

Recitare I'Invocazione > suonare per il tempo resrés > declamare il Verbale seguito dalla
parola Chiave compiendo le varie azioni (indicdege determinati gesti, etc) > consumare |l
potere.

Nel caso deRitornelli e delleSonate il PG dovra, nell’ordine:

Recitare I'lnvocazione > declamare il Verbale #egdalla parola Chiave compiendo le varie
azioni (indicare, fare determinati gesti, etc) ®rsare per il tempo necessario fintanto che abbia
ottenuto I'effetto desiderato > consumare il potere

| Prodigi

Alla creazione del proprio personaggio il giocatetee ha acquisito I'abilitd Bardica 1 dovra
scegliere, a suo piacere tra Sonetti, Ritornelbaatef linee di Potere

Il Bardo pertanto potra lanciare i 5 incantesimgusiti con Bardica 1 (o0 7 se ha aggiunto Flusso
di Potere) solo fra queste 6 linee di incantesimi.

Se il giocatore ha acquisito anche Bardica 2 datréiare i 3 prodigi relativi a questa abilita fea

6 linee di Potereprecedentemente selezionate.

Successivamente potra apprendere ulteriori lingeotire e numerose abilita per affinare la sua
arte di Bardo.

Di sequito riepiloghiamo le 17 Linee di Potere Beodra le quali scegliere le 6 di base:
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Formule e descrizioni dettagliate si trovano sddraill-Ill — Il Tomo del Potere Bardico, mentre
per maggiori dettagli sulle abilita e la progressiael Bardo vedi il Libro Il - Corporazioni e

Abilita avanzate.
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Un bardo, di base, potra lanciare incantesimi aradmature sulla base dello schema sotto
riportato:

< nn 9

Tabella esplicativa in riferimento alla possibil@d@lanciare prodigi in armatura con I'abilita Tcandere Armatura

Litania di Guarigione

Suonando o cantando ininterrottamente per 3 mipatmette di curare completamente una
locazione ferita. Qualora si continui a produrreri@lodia ogni 3 minuti si potra portare appieno
di punti ferita una nuova locazione del medesintsdigia

Questa abilitd pud essere usata un massimo di@ afogjiorno.

Con questa abilitd & possibile guarire solamentiéefeli tipo normale (non causate quindi da
acido, da malattie, da ustione, assideramentoita féatale), tuttavia non € necessario impugnare
il cristallo mentre si suona.

La formula per questo prodigio bardicoi@ homine ars che questa melodia possa lenirede tu
ferite”.

Se il suonatore/cantore che ha recitato I'incantesiiene interrotto dovra lanciare nuovamente |l
prodigio e I'incantesimo sara considerato utilinzat

Se due o piu personaggin questa abilitasuonano o cantano contemporaneamente possono fare

le seguenti cose:

- Il suonatore principale utilizza uno dei propri g@otper guarire una locazione, chi lo
accompagna nella litania, invece, non consuma @otguindi non cura) ma permette di
dimezzare il tempo di lancio dellincantesimo. (Rsiti 1,5 minuti - 3 musici 45 secondi - 4
musici 22 secondi e cosi via)

Entrambi i suonatori consumano potere e curandagazione ciascuno nella meta del tempo
(anche se stanno curando bersagli diversi)
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Runologia

Una runa altro non & che un simbolo molto partieglahe per la sua speciale forma e geometria
riesce a creare un determinato effetto. Non ocooeaessariamente essere usufruitori di potere
per creare rune, in quanto la magia si canalizzavarso la forma stessa della runa. Tuttavia per
renderle attive occorre sempre e comunque canediztgotere attraverso dei cristalli o dei
surrogati, ovverdristalli impuri o inchiostri magici

Ogni runa ha un suo nome ed un suo significatcnsegco, che da solo crea un effetto specifico.

Ad esempio FEUH rappresenta la runa di Cura e Ripristino epadindo tale runa si puo
restituire del potere magico a chi la attiva opprueare un punto ferita.

Grazie ad uno studio piu approfondito si possonpaiare a creare dei cerchi runici che
sprigionano un potere molto maggiore di una singolaa, grazie alla combinazione di piu
elementi.

Per continuare il nostro esempio, combinata cae altne entro appositi cerchi, FEUH potra
addirittura sanare un danno Fatal o portare apgeefaxazione ferita oppure, legata ad altre rune
ancora, avere effetti contrari come causare una&mchanted o Fatal.

Inoltre alcuni cerchi hanno la caratteristica digpsi attivare piu volte, oppure, grazie ad una
combinazione efficace, possono perdurare il lofeteef nel tempo. A tal proposito, si narrano
leggende che sopra al trono di Belihal, dove ogaad’attuale sovrano, si trovi un potentissimo

cerchio runico a 24 punte di cui ormai si & peasthema e che nessuno € mai riuscito a
riprodurre.

Per disattivare in modo efficace, creare, o cormesgé effetti delle varie rune o dei vari cerchi

runici occorre imparare le abilita appropriate. Wnaa o un cerchio di rune, una volta attivato
non puo essere rimosso, salvo specifiche ecceaensi apprendono con abilita avanzate.
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Ritualistica

Esistono persone che riescono ad estrarre potermltiecristalli ed unire questa magia con effetti
fuori dal comune: costoro vengono chiamati ritualis

La magia rituale pud creare effetti molto piu paditeispetto ai normali Incantesimi e puo essere
usata per incantare oggetti, evocare creaturetdgini di esistenza, dare poteri speciali ad un
personaggio e molto, molto di piu.

Poiché gli effetti di questa abilitd sono sconfinaton & possibile catalogarli, elencarli o
bilanciarli tutti, abbiamo pertanto diviso i Riti due grandi gruppi: le Cerimonie e i Rituali.

La Cerimonia ha una procedura o funzione con caratteristiche grecise. Diversamente dai
rituali, le cerimonie sono in genere predefiniteyaho cioé seguire una specifica procedura per
ottenere un determinato scopo. Spesso il fulctmdiCerimonia € un oggetto, od anche un essere
0 persona; si pud quasi dire che non vi sia risghiquesto genere di manifestazioni, in quanto
sono praticate ormai da secoli e possono essegdevate 'ABC della ritualistica, tuttavia é
sempre bene non prenderle troppo alla leggera...

Nel Libro Ill — Corporazioni e Abilita Avanzate overai alcuni dei requisiti per le Cerimonie piu
comuni, che potrai effettuare autonomamente anehzasla presenza di un Master.

Per Rituali si intendono invece manifestazioni d’autore, owveguelle che il giocatore vuole
realizzare e che non hanno limiti in cid che poss@alizzare, ma che non sono di esito certo ed
alla portata di tutti.

Per officiare un Rituale, devi illustrate prima ¢gilmente anche prima del live, magari
fornendo anche il testo del rituale) ai Master dosendi ottenere; dopodiché, alla presenza di un
Master, potrai tentare di compiere un Rituale,uil esito ti verra comunicato appena i Master
stessi avranno deliberato se sia 0 meno riuscito.

Ma, prima di tutto, vediamo come funziona un Rdioe sia esso Cerimonia o Rituale.

Contribuire al Rito

Un Ritualista, come abbiamo detto, puo attingerpadére di altri Cristalli oltre al suo. Cio €
possibile se, mentre questi compie un rito, vigEpano anche altri personaggi in possesso di un
Cristallo del potere personale (cioé che possegghmeno un’Abilitd di Potere a scelta fra
Magia, Bardica o Potere Divino). Ogni contributgm&d fornire una quantita di potere variabile,
dipendente dal Ritualista stesso. All'inizio il &ilista sapra estrarre dai contributori solo un
punto. Quando partecipa ad un Rituale o a una ©eranil contributore deve consumare un
punto mana di primo livello, oppure, se non ne jgaies di livello superiore. Se il personaggio
non possiede cartellini mana, allora non forniratPRituale al Ritualista.

Officiare un rituale

Per effettuare un Rituale, il Ritualista dovra, eomrima cosa, trovare un luogo idoneo;
particolari ambienti infatti potrebbero creare $igui e imbrigliare il potere in modo non voluto.
Successivamente, se attingera a dei contributoviiddformare un circolo con questi. In genere i
Rituali e le Cerimonie, affinché possano avereogsisitivo, richiedono alcune accortezze.

IL TEMPO

Innanzitutto un Rituale ha in genere una duratamanche viene prolungata di un minuto per
ogni contributore al quale il Ritualista facciaaiso. Se il Rituale dura meno del minimo
necessario, € molto probabile che non abbia effetto

IL POTERE

Un Rituale ha in genere necessita di un certo dfasiab di Potere. Questo potere & espresso dai
Punti Rituale. Per esser sicuri che un Rituale aleffietto, € necessario che i punti potere che il
Ritualista, i suoi contributori, ed eventuali oggapportano al Rituale siano sufficienti.

Se questi non sono sufficienti non & detto cheitildRe sia del tutto un fallimento; allo stesso
modo, se fossero di piu, potresti ricevere piuwdirgo hai chiesto. Ogni Cerimonia ha un numero
minimo di Punti Rituale necessari per il loro ctiwefunzionamento. Per i Rituali di tua
“invenzione” tale numero non é indicato da nessuerde e saranno i Master, di volta in volta, a
stabilirlo (ma cid non vuol dire che ti sia rivalgt Potrai averne un’idea confrontando la
richiesta che poni coi punteggi delle Cerimonidj altri Rituali che troverai in gioco.
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L'OGGETTISTICA

L'oggettistica & un’altra componente fondamentalendRito. La cerimonialita & alla base di ogni
buon rito. | vari oggetti indicati nella descrizeodelle cerimonie dovranno da te essere inclusi in
qualche modo nel Rito. Alcuni di questi oggetti gmso anche essere il bersaglio o il soggetto del
Rito, tienine quindi di conto quando lo componi.

IL LUOGO

Per effettuare un rituale il ritualista deve travaun luogo idoned\ella descrizione delle
Cerimonie sono indicati i tipi di ambiente piu pimpmentre, per i Rituali, dovrai essere tu ad
intuirlo e potrai sempre giustificare la tua sceltdiaster.

Regole del Ritualista

- Un Ritualista puo officiare o partecipare, comaaiista o contributore, al massimo a 2 Riti al
giorno + 1 ogni 3 Punti Rituale, in difetto, chdigmssieda. Di base, quindi, potra officiare 3
riti in un giorno (nel caso in cui abbia acquistatoalistica 100 exp che da diritto a 3 punti
rituale) oppure fino a 4 riti (nel caso in cui ablipeso 350 exp per ritualistica ed abbia
acquisito pertanto 8 punti rituale).

- Un Ritualista puo eseguire una Cerimonia assierdei &ontributori che gli conferiscono 1
Punto Rituale a testa grazie al loro Cristallo,pea ogni contributore, aumentera di 1 minuto
anche la durata della Cerimonia.

- Un Ritualista puo ricevere dai contributori un valonassimo di Punti Rituale pari a quello del
proprio punteggio, all'interno dello stesso Rito. tale calcolo non si contano eventuali
pozioni od oggetti che aumentano il punteggio deitPRituale.

- Una volta al giorno, compresa nel numero di ritissimi a cui pud prendere parte, un
Ritualista, puo conferire, invece del normale +iboenus pari a meta del proprio Punteggio in
Ritualistica sempre consumando un solo mana. Iihritgrci pud essere UN SOLO Ritualista,
che partecipa come contributore, ad utilizzare Gupprieta.

- Un secondo Ritualista che partecipa come contributon aumenta il numero di contributori
che il Ritualista principale puo sfruttare

Per maggiore chiarezza facciamo alcuni esempi @pire quanto potere occorre per effettuare
determinate cerimonie:

Servono 5 punti rituale per conferire un punto duraaddizionale a tutte le locazioni di due
bersagli per 3 ore;

Servono 15 punti per rendere un’arma di tipo “Emtbd”’ per 1 giorno;

Servono 30 punti per rendere un’arma di tipo “Emtld Double” per 3 giorni;

... @ molto altro che sara possibile scoprire in gioc

Per maggiori approfondimenti rimandiamo al LibribdICorporazioni e Abilita Avanzate.
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Consigli sull’Ambientazione

Cari giocatori, essendo la nostra ambientazioneoranben poco estesa rispetto quello che
auspichiamo, troviamo comunque doveroso ribadiesporre alcune cose in maniera del tutto
OOC, cosi che ne siate al corrente e vi prepagidéguatamente.

Innanzitutto, come avrete notato non ci sono raaaepopoli, 5 diversi popoli tutti subordinati al
potere di un solo regnante.

Considerando che i Taarl sono la maggioranza detta popolazione, ed il marchese & anch'egli
un Taarl, i nobili che contano realmente, ovverellfj@alla corte presso Saddim, ossia coloro che
prendono le decisioni politiche, sono Taarl andi'es

Ogni altra minoranza possiede un proprio villaggion una propria forma amministrativa
interna... le regole, le disposizioni ecc, chedppr "governatori" (chiamiamoli al momento cosi)
emanano, sono legge per tutti gli appartenentied popolo, ma non valgono per coloro che non
vi appartengono. L'unica legge sovrana e quellax@dgthese, alla quale ogni governante di ogni
citta si rifa e sottosta.

E owvio che le leggi di un villaggio valgano gerierente anche per quei pochi visitatori che si
trovano ad esserne ospiti, ma in generale in mannarginale.

| villaggi, infatti, cosi come le varie popolazipiono molto chiusi in sé e sospettosi rispetto ai
propri vicini... in generale si ritengono gli uniperiori agli altri, ma questi sentimenti sono raolt
pit pacati nei confronti dei Taarl che in qualchedm sono i "padroni di casa" e che quindi
vengono generalmente rispettati da tutti (ancha ko volta nutrono sospetto e diffidenza nei
confronti dei non Taarl).

Ovviamente nel territorio vige I'armonia tra i ptipche compiono inoltre scambi commerciali e
culturali, ma che, entro certi limiti, imangonat& separate.

Cio che intendiamo dire € che un qualunque stranfatta eccezione per le citta di di Kirfass e il
porto di Tyvosh, e considerato quasi un pericolangio si trova in un villaggio che non sia il suo.
Viene generalmente guardato male, evitato, e n@npriaticamente possibilita che uno straniero
si integri (o abbia intenzione di farlo), al di fudel proprio villaggio natale (o comungue relativ
al proprio popolo) fatta eccezione per le sopréeititta, ove un Forkill rimarra comunque legato
al proprio popolo e ai propri governatori, ma vigenin una cittd Taarl ne verra di certo meno
influenzato.

Altra cosa MOLTO inusuale sono i matrimoni extraatzquesti in genere non sono ben visti, se
non forse dai Romish, che prendono piu alla leggera differenza; sicuramente questa cosa e
ritenuta abominevole da un Alteo e come sapeteglgapile che venga anche ritenuto fuori legge
dal suo popolo...

Ci preme informarvi di questi fatti in quanto vern® FORTEMENTE tenuti in considerazione
durante il gioco, percio, per quanto ci dispiactéacoppie multietniche potrebbero avere anche
non pochi grattacapi IC se palesassero il progdgproco interesse...

Altre cose da considerare sono passati turpi, daidischi, diseredati, dissidenti, ricercati e
guantaltro... Anche queste cose sono fortementgtden considerazione e, per gli stessi motivi
di cui sopra, ci preme ricordarvi il tipo di ambiarione nella quale decidete di comporre un Back
Ground cosi impegnativo, ricordandovi che non coando I'ambientazione dovete essere cauti e
morigerati nell'inventare sette, cosche, sciammaagstri che vi hanno scelto, insegnato, innalzato
etc.

Insomma... noi consigliamo un passato generalntesmguillo o guantomeno non tragi/epico, ma
nemmeno per forza tutto casa e chiesa (ricordandioguanto vi e stato detto) cosi che non vi
dobbiate immaginiare il vostro PG in un determinaiodo, ma che lo facciate diventare mentre
lo giocate!

Per approfondimenti sull’'ambientazione si rimandailaro 1V — Il mondo di Taarlach.

Alae Noctis GRV — 2011 — Tultti i diritti riservati



Le Corporazioni

Le Corporazioni niente altro sono che delle pratessNelle terre di Taarlach ogni cittadino, di
qualsiasi Popolo o culto, puo entrare a far partend di questi gruppi, ovviamente se possiede
determinati requisiti. Essere membro di una Corgioree porta prestigio e permette di accedere a
insegnamenti e segreti che altrimenti sarebberolysie Inoltre, ad alti ranghi, si acquista una
notorieta pari a quella nobiliare e di conseguesizaio esigere il rispetto dovuto.

Le corporazioni si dividono in 3 grandi Caste:

Gli Armigeri : dove si raggruppano tutti coloro dediti alle amnal combattimento, ovvero gli
Armaioli, i Guerrieri e la Guardia Imperiallun PG non pud appartenere a quest'ultima
Corporazione)

Gli Erranti : coloro che per la loro professione sono portaiaggiare, ovvero Bardi, Raminghi e
Mercanti(un PG non puo appartenere a quest’'ultima Corparag)

| Saggi coloro che usano il potere del Cristallo Sorgaditettamente o indirettamente, ovvero
Maghi, Teologi e Sapienti;

Ogni Corporazione insegna nozioni o abilita avamzgecifiche che sono comunque accessibili
alle Professioni della stessa Casta anche se dmfge un maggiore studio (in termini OOC
maggiori exp).

Per accedere ad una Corporazione, un novizio ckaviar parte di una delle Arti, deve avere
delle referenze ed aver compiuto missioni per léngpe di conseguenza aver gia dimostrato di
essere una persona valente.

Successivamente potra recarsi a una delle se@i @ellporazioni, portando con sé una lettera di
raccomandazione e fare domanda per liscriziong @illda da lui prescelta. La domanda sara
visionata e sara inviata una risposta al richiegletdpo qualche settimana. Se il riscontro é
positivo, il richiedente dovra presentarsi nuovareealla sede delle Corporazioni con la nuova
missiva e pagare la quota di accesso. In segugni anno, sara nuovamente richiesto un
compenso per confermare I'appartenenza alla Carjme.

Solitamente le Corporazioni permettono di professato un’Arte e di appartenere pertanto ad un
unico Gruppo.

Una delle sedi maggiori delle Marche di Torwill sbva a Kirfass, nel cuore della citta
commerciale.

All'interno di ogni Corporazione vi sono cinque gl ognuno comporta doveri, ma anche
privilegi.

Ad esempio, in termini OOC, esseiMpprendista Armaiolgermette di accedere a determinate
abilitd ad un costo exp inferiore rispetto ad un appartenente alla Corporazione. Da un punto di
vista IC, un Apprendista deve seguire gli ordiniglei superiori, deve portare lustro alla propria
Arte e non fare niente che possa macchiare il naegd Armaioli. Un Apprendista e considerato
alla pari di un cittadino e non ha vantaggi legdla notorieta, anzi, la Corporazione punisce
severamente chi si atteggi come un superiore puaxendone il titolo.

Un Armaiolo (OOC: grado 2) potra invece vantare diritto di emcio su altri Apprendisti
appartenenti alla sua casta, ovvero Apprendisti &oim e Mercenari (fa eccezione la
Corporazione delle Guardie Imperiali), ovwiamengswamendosi anche le responsabilita delle
proprie azioni. Dovra riportare segni di insuboediione da membri della propria casta di rango
pari o inferiore e mai dovra lui stesso ribellaagjli ordini di un superiore. Nonostante un
cittadino solitamente porti rispetto ad un appastede alla Corporazione che possegga questo
grado, I'’Armaiolo non puo atteggiarsi a superioe suoi confronti e non puo pretendere di
dettare legge. Qualora venisse offeso o irretiterdpaoivolgersi alle Guardie Imperiali che
provvederanno a portare giustizia.

Un Maniscalco(OOC: grado 3), oltre a comandare i subordindtadmia Casta, acquisisce anche
un titolo di notorieta tale che anche i cittaditiigprtano un enorme rispetto, quasi si trattagse d
un nobile.

Anche i membri delle altre Caste di pari gradofeniore portano rispetto a questa figura.

L’ Insigne ManiscalcdOOC: grado 4) e uno dei titoli piu alti della @orazione e un uomo in
guesta posizione deve avere assoluto rispetto da gatutti. Solo Marchesi, Baroni e Duchi
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possono dirsi al di sopra, anche se per questaitighe si rispettano vicendevolmente.

Esiste invece un unidosigne Maniscalco Consiglier®uesta figura fa parte del Consiglio Reale

e viene solitamente eletta da una rosa di diegjtihdlaniscalchi che rappresentano per diritto di

anzianita e prestigio il Consiglio degli Armaidlia persona che porta questo titolo & al di sopra di
gualsiasi nobile eccetto I'lmperatore.

Un PG solitamente pud accedere fino al grado 3nQuan personaggio esaurisce il suo tempo
di gioco puo scegliere se ritirare il PG o trasfartm in un True PNG; in questo caso potra

accedere anche a gradi di Corporazione superiterzd.

Di seguito evidenziamo ogni Casta e ogni Corporazimon i propri gradi e i loro emblemi.

La Casta degli Armigeri

Armaioli

"Si dice che, anticamente, Gain il Cavaliere delébbie abbia sconfitto il
Drago grazie alla suo Poderoso Martello... ma ctadete che sia stato a
forgiarlo?"

Borr Karses, Insigne Maniscalco Consigliere Foriltrato in carica dal
992 C.S.

Le peculiaritd di questa elitaria Corporazione wamwitre alla mera

battaglia: gli Armaioli sono coloro i quali custsdono i segreti della

forgiatura di armi, armature, gemme ed altri megesi oggetti nonché
intagliatori di Cristalli Sorgente. Non & semplieatrare a far parte di questa Corporazione,
giacché gli Armaioli sono molto gelosi dei mistéelle loro tecniche, che vengono trasmesse solo
a chi, dopo una rigida selezione, si dimostra dedjnessere ammesso all'’Apprendistato. Essere
un Armaiolo permette di apprendere metodi di castne particolari, allo scopo di forgiare
oggetti con proprieta speciali ed esclusive. L'Ainttaé prima di tutto un artigiano, ma anche un
commerciante: anche se, a volte, il lavoro di umaiplo puo essere assimilato a quello di un
artista.

| gradi della Corporazione Armaioli sono:
Grado 1: Apprendista Armaiolo

Grado 2: Armaiolo

Grado 3: Maniscalco

Grado 4: Insigne Maniscalco

Grado 5: Insigne Maniscalco Consigliere
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Guerrieri

"Se non competi con nessuno, nessuno competera'‘con t
Dalacas Morgher, Campione Consigliere in carice@8al C.S.

Per appartenere a questa Corporazione occorre sage¥ una qualsiasi
arma che sia essa una spada, un arco o un maatediee mani. Gli
appartenenti a questa Corporazione si allenanoidiioamente, con
grande fatica, acquisendo abilita di combattimefticaci in mischia e nel
corpo a corpo. Alcuni riescono anche ad accredeeresistenza del loro
fisico contro i colpi portati dalle armi e delladomente contro incantesimi

e poteri divini. Chi ne fa parte spesso viene asgoldall'impero come mercenario in cambio di

una ricca paga. Frequentemente i piu valenti vemgattoposti ad un addestramento particolare

per diventare Guardie Imperiali ed acquisire caisiljita di combattimento estremamente potenti.

| gradi della Corporazione Guerrieri sono:
Grado 1: Mercenario

Grado 2: Guerriero di Ventura

Grado 3: Maestro d’Arme

Grado 4: Campione

Grado 5: Campione Consigliere

Guardia Imperiale - i PG non possono appartenere a questa Corporazione

“Se vuoi la pace, preparati a combattere
Han Eventine, Comandante Generale in carica dal’980ha assistito Ederik
il Nero durante la ristrutturazione delle Guardigériali.

Questo gruppo seleziona i migliori guerrieri e cambdnti, i quali vengono
addestrati con estrema durezza. Vige fra i rangiai legge marziale e una
gerarchia che viene rispettata in maniera rigordaatutte le Guardie, di
qualsiasi rango esse siano. Le Guardie Imperiditastente sono Maestri
d’Arme che, avendo gia un addestramento alla Hatfagescono ad entrare in
guesta Corporazione con maggiore facilitd. Vengasenciati alla Casta degli
Armigeri, anche se spesso sono ritenuti un corpoiafe a sé stante.

A differenza di tutte le altre Corporazioni dove apprendista non ha alcun peso politico, in
questa anche un Soldato semplice ottiene rispediocitadini o dai membri delle altre
Professioni. Offendere una Guardia Imperiale & coffendere I'lmpero e pertanto, tale affronto
€ sempre punito con durezza.

| gradi della Guardia Imperiale sono:
Grado 1: Soldato

Grado 2: Sergente

Grado 3: Capitano

Grado 4: Generale

Grado 5: Comandante Generale
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La Casta degli Erranti
Bardi

"Noi artisti lavoriamo una sera qua e una sera la praticamente due sere
l'anno.
Alphonse Karr, Sommo Poeta Consigliere in carid®®€a C.S.

Musici, pittori oppure poeti: la Corporazione deirBi racchiude in sé queste

tre anime, poiché molteplici sono i modi in cuinkegia dell'Arte scorre

attraverso un individuo. Questa Corporazione adeagtividui spesso sopra
le righe, poliedrici, eccentrici sia nell'abbiglianto sia nella personalitad; ma il requisito
fondamentale per entrarne a far parte e quello adisgdere spiccate doti artistiche. Nella
Corporazione, un bardo impara tecniche e segretigtipermettono di affinare sempre di piu la
sua arte, giungendo anche a compiere dei grandigprgrazie al perfezionamento delle sue doti.
| Bardi piu talentuosi spesso ricevono incarichcten da nobili o ricchi borghesi, che li
sovvenzionano economicamente in cambio delle lpayey diventando cosi i loro mecenati.

| gradi della Corporazione Bardi sono:
Grado 1: Apprendista bardo

Grado 2: Bardo

Grado 3: Poeta

Grado 4: Sommo Poeta

Grado 5: Sommo Poeta Consigliere

Raminghi

“Me ne vado errante di luogo in luogo, senza safgezae o con
precisione dove voglio andare, semplicemente pelah&eta non é
importante, non quando c'e€ cosi tanto da assaporhnmego il
cammino?!

Luthien Griendal, Guida Consigliere in carica d@2<.S.

Ramingo é colui che viaggia. Colui che si mostnaie, silenzioso
all'apparenza ma disposto in realta alla contermgpl@z Ramingo e
colui che sa fermarsi per lo stupore e la profendavanti alle bellezze della natura e dell'uomo,
che sa porsi in ascolto, evitando inutili parolstammentazioni, ma semplicemente nel viaggiare
osserva, apprende, arricchisce il suo spirito nedlaoscenza di sé stesso e del mondo, di quel
gualcosa di piu che si avverte dietro all'armoraturale. Ramingo € colui che ama, tutti e tutto,
nei suoi viaggi, che si ferma per mettersi a sendegli altri.
Il ramingo crede nellimpossibile; e poiché ci @ddnpossibile avviene attorno a lui.
Spesso alcuni di loro riescono ad utilizzare gtiinti della divina Shendrill per compiere prodigi
superiori. Tali raminghi vengono chiamati Ranger.

| gradi della Corporazione dei Raminghi sono:
Grado 1: Esploratore

Grado 2: Ramingo

Grado 3: Cercatore

Grado 4: Guida

Grado 5: Guida Consigliere
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Mercanti - i PG non possono appartenere a questa Corpora&zion

“E una gemma rifulgente cio di cui hai bisogno, aaraé un'erba
che cresce solo sulla cima piu alta dei Monti dirfB@ Quale che
sia la tua richiesta, vieni, sediamoci e parlianiatfari"

Gydeon dei Gigli Rossi, Affarista Consigliere irrica dal 989 C.S.

La Casta dei Mercanti ricopre un ruolo di primonmaallinterno

dell'economia dell'Impero: ogni traffico, ogni sdaio di merci

passa attraverso questa istituzione. Un Mercanteadigura a cui il

popolo é abituato ad attribuire il dovuto rispetiato che, qualsiasi
sia il suo grado, egli € una delle figure che pretthmente influisce nella vita quotidiana; anche
le altre Corporazioni sono solite trattare con defea i Mercanti, dato che sono questi che
procurano loro i vari beni di cui necessitano. ane, o peggio, uccidere un Mercante ha delle
gravi conseguenze dal punto di vista della leggé& dhe la loro Corporazione € legata a doppio
filo col potere imperiale.

| gradi della Corporazione dei Mercanti sono:
Grado 1: Aspirante Mercante

Grado 2: Mercante

Grado 3: Mercante Imperiale

Grado 4: Affarista

Grado 5: Affarista Consigliere

La Casta dei Saggi

Maghi

"Come ho fatto a bruciare quella casa? Mi sono catre¢o ed ho
preso il potere dal mio cristallo, che ci vuble

Senestor Manodifuoco, Arcimago Consigliere Magontgetalista in
carica dal 1001 C.S.

La Corporazione dei maghi studia da anni, forseolsec modi per
sfruttare al meglio i poteri dei cristalli, ipotemdo svariate teorie ed effettuando numerosi
esperimenti; requisito fondamentale per farne paréssere un mago elementale o accademico,
ma cio non é sufficiente. La Corporazione é infatitai gelosa dei propri antichi segreti e non
accetta di buon grado gli sconosciuti; & pertaetessario pagare una tassa d'iscrizione e ricevere
una raccomandazione da uno membro effettivo, op@aran nobile di Taarlach. All'interno di
questa Corporazione € possibile imparare come piarenil proprio potere magico, come scrivere
pergamene o usare i ricettacoli, ma soprattuttoosgsipile imparare nuovi e piu potenti
incantesimi.

| gradi della Corporazione Maghi sono:
Grado 1. Apprendista Mago

Grado 2: Studente

Grado 3: Maestro

Grado 4: Arcimago

Grado 5: Arcimago Consigliere
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Congregazione delle Sacre Fedi

"Vita, flebile esistenza... morte, infinita incer®zz solo riuscendo a
controllare entrambe si pud dominare il creato eieare all’assoluto

equilibrio del proprio 0"

Selenia Tundara, Divino Consigliere, sacerdotesdzetihal in carica dal
999 C.S.

Fanno parte di questa Corporazione Sacerdoti eidjigtdividui il cui
potere deriva direttamente dagli dei. La loro vimae € quella di seguire i
dettami della divinita dalla quale sono stati “ti€eldi diffondere il proprio credo e di assolvere
ai compiti o ai dogmi che il proprio culto prevede.
Questo tipo di personaggio piu che tutti sara wa@fa divinita, e da questa ricevera i poteri piu
sorprendenti.
Mentre i Sacerdoti si possono considerare la “Vodella propria “Chiesa”, i Mistici ne
rappresentano in qualche modo “il braccio”, selebeaon tutti i Mistici agiscano in stretta
correlazione con il proprio Clero.

| gradi della Corporazione delle Sacre Fedi sono:
Grado 1: Apprendista Sacerdote

Grado 2: Sacerdote

Grado 3: Asceta

Grado 4: Ministro Divino

Grado 5: Divino Consigliere

Sapienti

"Pratiche divinatorie, sapienza, simboli magici, tpaza, forza,
essenza primordiale, dominio degli elementi, evohe
spirituale... le Rune sono molto di piu"

Ermes Tundara, Sommo Sapiente del Consiglio, rgaoilo carica
dal 1.002 C.S.

Fanno parte di questa Corporazione tre classi imté ovvero

alchimisti, runologi e ritualisti. A volte chi fagpte di questa gilda
studia tutte le materie al suo interno, tuttavia gonesto modo non riesce ad eccellere
completamente in nessuna delle arti. Per apprerdéiith e conoscenze di un interesse superiore
occorre infatti specializzarsi in una delle cladisprestigio che fanno parte di questo gruppo e
decidere se diventare un runologo piuttosto chetualista o un creatore di pozioni piuttosto che
di veleni.
Solitamente i sapienti sono usufruitori di potehe,ctuttavia, preferiscono dedicare il loro studio
ad arti alternative al mero utilizzo della magissgerimentano gli usi dei cristalli in svariate
modalita. Non é difficile sentir parlare di un samie morto a causa di esperimenti effettuati sui
Cristalli Sorgente.
In ogni caso si trovano in questa Corporazione argdpienti a cui non si &€ legato nessun
Cristallo Sorgente, ma che usano altre arti peeiger prodigi magici come ad esempio le rune.

| gradi della Corporazione dei Saggi sono:

Grado 1: Apprendista alchimista/runologo/rituaiatseconda della strada presa
Grado 2: Alchimista/Ruonologo/Ritualista

Grado 3: Sapiente

Grado 4: Sommo Sapiente

Grado 5: Sommo Sapiente del Consiglio

Abilitd avanzate e relative descrizioni si trovasub Libro Il — Corporazioni e Abilita avanzate.
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Esperienza e Rank

Ogni Giocatore, per la creazione del proprio pexggio, riceve 900 exp, pertanto, ogni PG parte
inizialmente da Rank 1. Per ogni giornata di lie@asino assegnati a ciascun partecipante circa
100 exp a giornata (sulla base del grado di difgcdel live o di variabili a giudizio dei Master),
piu altri exp bonus sulla base di una valutazioglepdrsonaggio che consiste in:

]

E%? Costume e interpretaziorael proprio PG sulla base del suo background le g&lende di
gioco. Sara dato un bonus fino a un massimo dixXf0per un buon costume ed una buona
interpretazione oppure saranno tolti exp qualorpgeitsonaggio rappresentato non rientri nei
canoni fantasy medievali o non rispecchi le cariatiehe del proprio Popolo se si é scelto di
appartenere ad un clan Vudrok piuttosto che egdéxre, Romish o Forkill (non esistono limiti al
malus).

“*J Ruoloovvero quanto un PG & rimasto in ruolo con il pacsonaggio durante tutto il live.
Sara dato un bonus fino ad un massimo di 5 expR8 e rimasto in ruolo correttamente oppure
saranno tolti exp se il giocatore non ruola coaratnte (non esistono limiti al malus).

A

£

<% Azioni e ideeche il giocatore ha avuto durante il gioco e chegono pertanto assegnate al
sSuo personaggio. Saranno assegnati fino ad un masdi 10 exp bonus per azioni o idee

particolari che il PG ha avuto durante il gioco.
~¢_.{

EJCoinvolgimentoowero se un giocatore riesce a coinvolgere er pdatecipare gli altri
giocatori, se si dimostra proattivo nel far sen@ir@roprio agio gli altri giocatori, soprattutto i
neofiti e condivide informazioni di gioco facendimpre tutti, ovviamente senza andare contro il
proprio background. Sara assegnato un bonus finenachassimo di 10 exp se il giocatore ha
coinvolto altre persone nel gioco oppure sarannt ¢xp se si comporta in modo tale da
emarginare nuovi o vecchi giocatori senza un vatiivo (non esistono limiti al malus).

=

' Malus se un giocatore si comporta in modo non approprietwero barando, gettando
mozziconi di sigaretta o spazzatura per i bosaobm partecipando alle pulizie di fine evento e
similari. Gli exp tolti non hanno un massimo figsatsono assegnati ad insindacabile giudizio dei
Master sulla base della gravita dell’azione commaess

Di seguito riportiamo la tabella per il passaggioashk del personaggio
(la tabella potrebbe essere soggetta a variazioni)

Rank O 0 exp

Rank 1 900 exp

Rank 2 1.300 exp

Rank 3  1.700 exp

Rank 4 2.100 exp

Rank5  2.500 exp

Rank 6 3.000 exp

Rank 7  3.500 exp

Rank 8  4.000 exp

Rank 9  4.500 exp

Rank 10 5.000 exp
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Quando si giunge a Rank 10 si possono giocare dltgiornate di live dopodiché si deve
tassativamente abbandonare il proprio PG o faderdare un True PNG.

Gli exp servono inoltre per acquistare le abiltarazate durante la crescita del personaggio. Per
maggiori chiarimenti si rimanda al Libro Ill - Caazioni e Abilita avanzate.

Gli exp sono del personaggio e non del giocatpegtanto, ogni qualvolta si crea un nuovo PG
tutti gli exp accumulati si azzerano completamenhfenica eccezione a questa regola si ha
guando si crea per la prima volia personaggio e si voglia, dopo aver giocato aiue live,
modificare la scheda del proprio PG.
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Chiamate Base

Di seguito riepiloghiamo una serie di parole o ofage che potrete udire durante i live e che
stanno ad indicare un particolare effetto indotiarthgie, da danni particolari delle armi o da altre
situazioni specifiche. Le riepiloghiamo in alcurabelle in modo da renderne piu semplice la
consultazione.
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Queste chiamate possono derivare sia da colptiiien I'arma, sia da incantesimi o particolari
effetti e a tocco. (NOTA BENE: se durante il landell'incantesimo non viene dichiarata la
locazione bersaglio, dovrai SEMPRE considerareéciata presa di mira la locazione del torso).
Danno da armaun personaggio che indossa un'armatura e viepgada un‘arma che dichiari
uno dei seguenti effetti, subird il danno dellarmi#armatura ma non subira l'effetto di
quest'ultimo in quanto l'armatura lo ha protet8e I'armatura era completamente rotta e il colpo
ferisce il bersaglio, allora questi subira anciegdtto, lo stesso dicasi se il danno dell'armauera
danno Through. A questa regola fa eccezione il d&urn, che causa danni di tipo Throught.
Es. 1) Un necromante colpisce con la sua spadaaladipo e dichiara "Desease". I
paladino subisce un danno all'armatura dovutaa#ia(Sharp si dichiara solo alle spalle)
ma non subisce la malattia in quanto la lama neenéta in contatto con la sua carne.
Danno da incantesimo o a toccs®e un personaggio dichiara un effetto che dariaeggeguito di
un incantesimo, o toccando il bersaglio, questiaaeffetto sul bersaglio anche se indossa
un‘armatura e pertanto dovra considerarlo comeal@hrough.
Es. 2) Un Ghoul con i suoi artigli (a tocco) cofgsun paladino e dichiara "Venom Paralyze
Rank 3". Il paladino non subisce danno in quant&lioul non impugna armi e non ha
dichiarato una chiamata di danno, ma sara tuttavigelenato in quanto si suppone che,
venendo piu a stretto contatto con l'avversarjpeti® a qualcuno che combatta con un‘arma, il
Ghoul riesca a lambire una superficie non protdftaarmatura, avvelenando quindi, con un
graffio all'apparenza non pericoloso, il paladibmpo 5 minuti il paladino subira quindi il
danno dovuto al veleno e l'effetto Paralyze
Es. 3) Un sacerdote di Shendryll lancia l'incamiesi'Natura avversa" su di un paladino e
dichiara "Natural Desease Rank 2". Essendo un iasano supponiamo che il sacerdote
abbia agito direttamente sul fisico del paladingpure che gli abbia fatto respirare qualcosa
che lo fa ammalare, o cose del genere. In questol@amatura non protegge il paladino.
ATTENZIONE: se un giocatore “umano”, mentre cercéodcare I'avversario, viene colpito
al braccio, dovra simulare di sentire dolore rit@e I'arto.
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Ognuna delle seguenti chiamate deve per forza esssociata alla chiamata Body, Mind o
Pattern che ne determinano il tipo.

Tali chiamate possono essere associate a Raréf,dago chi e di rank uguale o inferiore a quello
dichiarato subira I'effetto, chi € di rank supegigotra ignorarlo. Se il rank non é dichiaratoi tutt
subiscono quella chiamata, salvo eventuali eccedimrute a oggetti, abilita o incantesimi.
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1
Ognuna delle seguenti chiamate deve per forza esssociata alla chiamata Body, Mind o
Pattern che ne determinano il tipo.

Tali chiamate possono essere associate a Rardt,dago chi é di rank uguale o inferiore a quello
dichiarato subira I'effetto, chi e di rank supegi@otra ignorarlo. Se il rank non é dichiaratoi tutt
subiscono quella chiamata, salvo eventuali eccedmrute a oggetti, abilita o incantesimi.
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Cartellini e Fogli conoscenza

Nel nostro regolamento e nel nostro tipo di gio®steno particolari oggetti, creature o
situazioni, i cui effetti, le cui proprieta, o ilicfunzionamento, sono legati alla fantasia e rion s
manifestano realmente o spontaneamente. Per esempié un’erba speciale, capace di guarire i
personaggi, in qualche modo noi dovremo indicarlag@acatori in possesso dell'abilita
erboristeria, poiché, non esistendo realmente, ddd@ non potrebbe essere riconosciuta da un
giocatore. Dicasi la stessa cosa ad esempio diegpeste od un ragno in cui i giocatori Si
possono imbattere. Questi sono ovviamente animghmima, che non attaccano realmente e non
iniettano sul serio il proprio veleno, ma per facke nel nostro gioco lo facciano, necessitiamo
della possibilita di specificare e descrivere capesti animali si comportano. Tutto cio & per noi
possibile esplicarlo attraverso i cartellini.

| cartellini pertanto sono elementi OOC, fuori gipche devono essere trattati come tali, e sono al
di sopra della regola “ Sai quel che sai”. Quel lgggi sul cartellino lo sai solamente se tranete |
abilita di cui sei in possesso puoi saperlo, aknithdevi “fingere” di non sapere.

| cartellini possono essere di vario tipo, posseadare in:

- Forma: possono essere cartacei o plastificattéretro o no.

- Dimensione: a seconda del loro impiego possogseresiecessari cartellini piu 0 meno grandi

- Colore: ogni colore, in genere, indica un tipeattellino diverso ed un diverso funzionamento
dello stesso.

Simboli e codici dei cartellini

| cartellini sono contraddistinti da dei codici & dei simboli.

| codici servono a sintetizzare ed a destinarenferinazioni che riguardano l'oggetto cui e
associato il cartellino. Questi vengono infatti tontati con particolari fogli di conoscenza, nei
guali sono riportate in modo piu esteso, le infarimai che quel codice vuole esprimere. Grazie a
guesto sistema inoltre, non tutti sapranno ricoemsda caratteristica di tali oggetti, ma lo
potranno fare soltanto i personaggi in possesgadtiicolari abilita.

La funzione dei simboli aiuta invece a “Destinarktartellino, ovvero a far comprendere ai
giocatori, “chi” puo riconoscere un cartellino. A&dempio i Runologi riconoscono alcuni tipi di
minerali, ma non tutti, percio il cartellino minéaiportera il simbolo appropriato dei runologi,
che sapranno quale minerale € di loro interessenetuiti quanti. Questo fa si che soltanto i
giocatori capaci di riconoscere tale simbolo siieiwmno al cartellino, analizzandolo o
raccogliendolo, mentre gli altri non troveranno lquéerale piu prezioso di un sasso qualsiasi, e
procederanno oltre senza fermarsi e senza “intgreosi il gioco per qualcosa che non i
interessa.

Cartellini gialli

| cartellini gialli sono associati a qualsiasi oigeche possa destare interesse in chiunque, senza
che questi possegga una particolare abilita di soea.

E’ questo il caso ad esempio di anelli, di collatiespade, di scrigni, di fiale.

Quando un qualsiasi giocatore si imbatte in unedlard giallo, puo trovarlo interessante e
soffermarsi ad analizzarlo. Cio non vuol dire chle bggetto poi lo interessera realmente, né che
guesti sapra cosa tale oggetto faccia o a cosa.s&dvesempio un personaggio potrebbe trovare
interessante un anello, potrebbe quindi raccoglierenderlo semplicemente per la sua bellezza,
senza sapere che questo racchiude un potere magsoosto. Se tale personaggio possedesse
I'abilita percepire il magicpattraverso la lettura dei codici potrebbe accomigehe € magico, ma
dovrebbe comunque identificarlo per conoscernedle funzionamento. Lo stesso si puo dire di
una fiala piena, € ben noto che nella nostra artdd@me pozioni e veleni siano all’'ordine del
giorno, quindi un personaggio che trovi in unogo una fiala piena, e plausibile che la prenda e
la conservi, ma non é detto che sappia comunque fagsia. Anche in questo caso i personaggi
con l'abilita appropriata potrebbero invece saperlo

Allo stesso modo, come abbiamo detto i cartellmmes OOC, pertanto se un giocatore vede
addosso ad un brigante morto un pugnale con ueli@amt potra ovviamente analizzarlo per
vedere se € magico o ha la possibilita di idemtifeccome qualcosa di interessante, ma se non ne
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riconosce i codici, & poco plausibile che il giacatse ne impossessi, in quanto dovrebbe,
secondo questa logica, impossessarsi delle arquiadsiasi personaggio che incontra.

Inoltre, questi cartellini sono un’eccezione a giai altra regola sui cartellini, ovvero, anche se
su questi cartellini sono presenti particolari ssinbad esempio quelli specifici di erbe, aninali
minerali, cio indica che chiunque, anche non inspeso delle rispettive abilitd di erboristeria,
conoscenza animali, o0 mineralogia, puo individuatbin genere sa anche quali siano le sue
proprietd, in quanto quel tipo di animale, piantanimerale & particolarmente comune e la sua
conoscenza é diffusa tra tutta la popolazione.

Cartellini azzurri: Minerali

Alcuni personaggi sono capaci di distinguere i mahiedai quali € possibile ricavare metalli o
altri composti utili per la fabbricazione di armiaemature, ma anche di filtri alchemici, veleni,
pietre per creare rune, colori, e cosi via.

I minerali sono materiali grezzi, i quali devons@&® lavorati tramite altre sostanze per poterne
ricavare le risorse che possono offrire.

In gioco sono contraddistinti da particolari cdimél stampati su carta azzurra, sui quali sono
riportati in genere il simbolo e il codice del miake.

Si differenziano essenzialmente in due tipi: Mitiedaprima e di seconda generazione.

| Minerali di prima generazione sono quelli piu ifam@nte riconoscibili, piu diffusi, piu
conosciuti anche nella tradizione popolare, e awsgno essere raccolti, identificati ed utilizzati
grazie all’abilita Mineralogia 1.

| secondi sono piu difficilmente riconoscibili, cemo noti, la cui esistenza & nota soltanto ai piu
esperti armaioli. Questi sono i minerali riconoficittamite I'abilita Mineralogia 2 e possono
essere raccolti, riconosciuti ed utilizzati soltada chi possegga tale abilita.

Alcuni minerali possono essere stampati anche sellvai gialli, in tal caso potranno essere
raccolti da chiunque. Inoltre, talvolta, ai simbadii minerali possono essere associati altri simbol
che permettono a giocatori con abilita diversaatimoscere quel particolare minerale.
Ricapitolando, i minerali possono essere RICONOSCTIURACCOLTI ed UTILIZZATI
solamente da giocatori in possesso dell'abilitadviitogia 1 0 2 o da chi e in grado di riconoscere
eventuali simboli ad essi associati. Un giocatam labilita Mineralogia 1 non riconoscera e non
potra quindi raccogliere od utilizzare Minerali seconda generazione. | giocatori che non
posseggono le suddette abilitd quando vedono uellagas Minerale dovranno semplicemente
ignorarlo, senza quindi raccoglierlo o segnaladoua giocatore in possesso dell'abilita adatta.
Per loro nei fatti sara come passare accanto aquabsiasi sasso, senza nessuna particolare
proprieta.

Cartellini verdi: Erbe

Le Erbe sono una componente del gioco molto imptet@er alcuni tipi di personaggi. Con il
termine generico di erba comprendiamo molto spagssbe i fiori, i funghi, alcune radici e alcuni
frutti di interesse erboristico.

Queste erbe posseggono in genere alcune pecw@ratieristiche che possono essere sfruttate dai
giocatori che sono dotati delle abilita correldtd&eboristeria.

Esistono infatti erbe di guarigione, erbe benefidrbe con proprieta non note, erbe utili per la
creazione di numerosi preparati medicamentosi, goetp di guarigione, preparati alchemici,
veleni, e molti altri.

Le erbe in gioco sono contraddistinte da parti¢adartellini, stampati su carta verde, sui quali
sono riportati in genere il simbolo e il codiceldeba.

Si differenziano essenzialmente in due tipi: Erberiina e Erbe di seconda generazione.

Le erbe di prima generazione sono quelle piu failt@ riconoscibili, piu diffuse, piu conosciute
anche nella tradizione popolare, e che possonoesssecolte, identificate ed utilizzate grazie
all'abilitd Erboristeria 1.

Le seconde sono piu difficilmente riconoscibilijreeno note, le cui proprietd vengono apprese
solo in seguito a studi avanzati. Queste sonolle Bconoscibili tramite I'abilita Erboristeria 2 e
possono essere raccolte, identificate ed utilizzalianto da chi possegga tale abilita.

Alcune erbe possono essere stampate anche suimiagtalli, in tal caso potranno essere raccolte
da chiunque. Inoltre, talvolta, ai simboli delleoerpossono essere associati altri simboli che
permettono a giocatori con abilita diverse di rizecere quella particolare erba.

Un’erba, una volta raccolta, esaurisce le sue ptEpalla fine dell’evento corrente, anche se non
e stata utilizzata, percio i cartellini erba (inngee plastificati) devono essere riconsegnati
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SEMPRE ad un master al termine dell'evento o quaveltmgono utilizzati. Esistono tuttavia
particolari abilita che permettono di conservarerlge o trasformarle in preparati piu duraturi.
Ricapitolando, le erbe possono essere RICONOSCIUREBCCOLTE ed UTILIZZATE
solamente da giocatori in possesso dell’abilitéoEsberia 1 0 2 o da chi é in grado di riconoscere
eventuali simboli non erboristici ad esse associdti giocatore con I'abilita Erboristeria 1 non
riconoscera e non potra quindi raccogliere odaz@ie Erbe di seconda generazione. | giocatori
che non posseggono le suddette abilita quando wegloartellino erba dovranno semplicemente
ignorarlo, senza quindi raccoglierlo o segnaladoua giocatore in possesso dell’'abilita adatta.
Per loro nei fatti sara come passare accanto aquadsiasi erba/fiore/fungo, senza nessuna
particolare proprieta.

Le erbe possono essere stampate sia su cartédistifijgati sia cartacei. Per usare un’erba devi
strappare il cartellino o, se é plastificato, cgmsglo ad un Master il prima possibile dopo averlo
utilizzato. | cartellini plastificati devono comung essere consegnati ad un Master alla fine
dell’evento.

Alcune erbe possono essere utilizzate come ingredier preparati erboristici, altre possono
contenere degli ingredienti per la creazione di g@iteparati, e se intendi utilizzarlo in questo
modo dovrai consegnarlo ad un master entro ladeldive per ricevere I'ingrediente estratto. Se
usi un'erba in questo modo non potrai utilizzanan altro.

Cartellini blu: Animali

Durante il gioco i personaggi potranno imbattensiieature quali serpenti, ragni, scorpioni etc:
alcuni di questi sono pericolosi, altri innocutrighmichevoli.

Poiché i nostri animali sono di gomma e quindi inbitiphanno generalmente effetti ad “area”, a
rappresentare che questi si spostano e non rimangeattamente nel punto ove vengono
posizionati.

GLI ANIMALI SONO VISIBILI SOLAMENTE A CHI POSSIEDE L'ABILITA
CONOSCENZA DEGLI ANIMALI 1 O 2, NON SONO VISIBILI A GIOCATORI SE NON
DOPO CHE NE HANNO SUBITO GLI EFFETTI O SE NON DORCTHE QUALCUNO IN
GRADO DI VEDERLI INDICA LORO IL CARTELLINO/ANIMALE

Questa regola e necessaria sempre perché i nostrala sono di plastica, e se li mettessimo
dietro un cespuglio, nascosti, questi non saltexebfuori a mordervi, percio ci € necessario
metterli in bella vista.

Poiché per un giocatore & impossibile sapere securgtura ha qualche effetto pit 0 meno
gradito, vige come regola generale la seguenteaadine:

TUTTI | GIOCATORI DEVONO AVVICINARSI AD UN CARTELLI  NO BLU QUANDO

SI TROVANO A 6 METRI DA ESSO.

Il Cartellino blu ha due facce: sul fronte e in ganindicata la distanza alla quale questa agisce
Se ti trovavi entro il raggio d’azione della creatuallora gira il cartellino e leggine gli effetti
descritti sul retro, altrimenti torna dov’eri e timia il tuo gioco, comportandoti come se nulla
fosse.

LE CREATURE ANIMALI NON SONO FACILMENTE COLPIBILI ®N LE COMUNI ARMI

DA TIRO E DA CORPO A CORPO, POTRANNO PERTANTO ESS$ERJCCISE
SOLAMENTE TRAMITE PROIETTILI MAGICI DERIVATI DA INCANTESIMI. Ogni
animale ha un certo numero di PF indicati sul rd&bcartellino, icorda che le informazioni che
leggi sul cartellino sono del tutto OOC, quindiub personaggio non sapra quali effetti 'animale
causi, quanti Punti ferita abbia e a che distagisca, percio in gioco dovrai comportarti come se
non lo sapessi!

Se uccidi un animale rimuovi I'oggetto e il cartel e consegnali quando puoi ad un master,
guesto altrimenti un personaggio che vi si imbatia potrebbe sapere che quell’animale e stato
ucciso.

| personaggi con l'abilita “Conoscenza delle creanimali” conoscono molte delle creature del
mondo in cui si svolge la nostra ambientazioner® sindi in grado di avvicinarsi ad alcuni
animali senza correre rischi. Quando un giocatorequesta abilita si avvicina ad una creatura
animale per leggere il fronte del cartellino, pot@ntrollare anche il Rank della creatura. Se
questa creatura e di Rank superiore a quello dehgire, il PG subira gli effetti come chi non ha
I'abilita specifica di conoscenza animali e nonraagire che genere di effetto ed a che distanza
guesto agisca. Nel caso in cui il Rank del gio@agia pari 0 superiore a quello della creatura,
allora questi, anche se fosse entro il raggio diei potra ignorare gli effetti e sapra valutare a
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che distanza esso agisca. Potra conoscere ilitgffetto solamente se € in grado di riconoscere |l
tipo di creatura.

Gli animali si differenziano essenzialmente in digi: Animali di prima e di seconda
generazione. | primi sono individuabili e cattutalda chi possiede I'abilita Conoscenza delle
Creature animali 1, i secondi da chi possiedelltabConoscenza delle Creature animali 2.

SOLO CHI POSSIEDE L’ABILITA® CONOSCENZA DEGLI ANIMALI DEL LIVELLO
APPROPRIATO PUO’ TENTARE DI CATTURARLI (sulla baskel rank dell’animale).

Un animale catturato diviene innocuo fintanto ah&adtti come tale, dovrai quindi rinchiuderlo in
un sacco, un contenitore, una gabbia, o rendesféeinsivo in qualche modo che plausibilmente
non lo uccida. Un animale catturato non & un arénaahico, e non puo essere utilizzato per
colpire un altro giocatore (ad esempio lancianddglicontro); € tuttavia possibile spostare
cautamente un animale catturato da una parte adtnan’

Sul retro del cartellino vi possono essere indigkttiini ingredienti che e possibile estrarre da tal
creatura..

E’ possibile estrarre ingredienti solamente da aliioatturati vivi, ed & possibile estrarre da un
animale solo gli ingredienti che il tuo personaggian grado di riconoscere. Per estrarre gli
ingredienti consegna l'animale ad un Master e iglicquali ingredienti riconosci, e lui ti
consegnera i cartellini appropriati.

Se un animale anziché essere su cartellino bluguessn cartellino giallo o bianco, allora esso
sara visibile a tutti.

Cartellini bianchi: Trappole

Durante il gioco i personaggi potranno imbattangiélle trappole: dovranno quindi sapere come
comportarsi.

Poiché non possiamo piazzare vere trappole e pgiogatore € impossibile sapere se e quando
queste scatteranno la regola generale € la seguente

TUTTI | GIOCATORI DEVONO AVVICINARSI AD UN CARTELLI  NO BIANCO SE SI
TROVANO A 6 METRI DA ESSO.

Ricorda che le informazioni che leggi sul cartalgono del tutto OOC, quindi il tuo personaggio
non sapra quali effetti la trappola causi, e adib&nza, percio, in gioco, dovrai comportarti
come se non ne fossi al corrente!

SOLO CHI POSSIEDE L'ABILITA’ CONOSCENZA DELLE TRAP®BLE DEL LIVELLO
APPROPRIATO PUO’ “INDIVIDUARE” UNA TRAPPOLA (del fpo corrispondente). CHI
NON POSSIEDE TALE ABILITA’ ANCHE SE VEDE UNA TRAPPDA DEVE FAR FINTA

DI NON VEDERLA

Il Cartellino Trappola ha due facce: sul frontenégénere e indicata la distanza alla quale questa
agisce. Se ti trovavi entro il raggio d’azione détlppola, allora gira il cartellino e leggine gli
effetti, altrimenti torna dov’eri e continua il tgboco.

| personaggi con I'abilita “Conoscenza delle trdppoonoscono la maggior parte delle trappole
e sono quindi in grado di avvicinarsi ad esse seomare rischi. Quando un giocatore con questa
abilita si avvicina ad una trappola per leggefeoiite del cartellino, potra controllarne anche il
Rank. Se questa trappola & di Rank superiore éoqiedlgiocatore, se prima di avvicinarsi al
cartellino egli si trovava entro il raggio d’azione subira comunque gli effetti, e non sapra dire
che genere di effetto e a che distanza questoaadi&t caso in cui il Rank del giocatore sia pari o
superiore a quello della trappola, allora quesitha se si fosse trovato entro il raggio d’azione
della trappola, potra ignorarne gli effetti e saymbutare a che distanza essa agisca. Il tipo di
effetti potra conoscerli solamente se € in gradicdnoscere il tipo di creatura. Nota che la
trappola ha effetto non appena entri nel raggiaidige, quindi se eri entro al raggio d’azione
prima di avvicinarti, devi tornare dove ti trovavsubirne gli effetti.

Alcune trappole funzionano solamente la prima volta vengono attivate, pertanto recupera il
cartellino e consegnalo al piu presto ad un Maatefmenti i giocatori che verranno dopo di te

ne subiranno comunque gli effetti. Le trappole apiscono piu volte non vengono individuate
nemmeno dopo la prima attivazione da chi non pgssEabilita “Conoscenza delle trappole 1”.
Le trappole si differenziano essenzialmente in dipe Trappole di prima e di seconda
generazione.

E’ possibile disattivare le trappole solamentegbgrsia in possesso dell’abilitd Conoscenza delle
Trappole del livello corrispondente. Disattivareaumappola richiede in genere 10 secondi per
Rank della trappola, se & di prima generazionese2@ndi per rank se e di seconda generazione
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(durante i quali dovrai simulare lI'azione) a menwe cnon sia diversamente specificato dal
cartellino.

Un giocatore con I'abilita appropriata potra disaite trappole di Rank pari o inferiore al proprio.

Quando disattivi una trappola, rimuovi il cartetlie consegnalo ad un Master. Per disporre una

trappola € necessaria l'abilita appropriata.

Cartellini bianchi: Effetti Speciali

| cartellini bianchi oltre che segnalare le tragpgbotranno segnalare anche effetti speciali ad
area, non legati a queste. Abbiamo adottato i liaitdi colore bianco per comodita, cosi che
valga comunque la regola generale che:

TUTTI | GIOCATORI DEVONO AVVICINARSI AD UN CARTELLI  NO BIANCO SE SI
TROVANO A 6 METRI DA ESSO.

Questi cartellini avranno in genere due faccefrsunite sara indicato a chi e indirizzato I'effetto
'informazione e a che distanza dal cartellino wbiscono gli effetti; sul retro si troveranno le
informazioni che dovranno essere lette solamenthida@ene interessato dall’effetto speciale.
Ricordati come sempre che le informazioni che switicartellini sono generalmente informazioni
OOC che superano la regola di “sai quel che satcip comportati di conseguenza. Ricorda
inoltre di rimettere in posizione corretta (colrite in alto) il cartellino una volta che lo avraitb
(salvo diversa specificazione).

Cartellini arancioni: Tracce

Le tracce sono rappresentate da cartellini spadiiallore arancione.

Le tracce si differenziano essenzialmente in daieTracce di prima e di seconda generazione.
Sul fronte del Cartellino & presente in generénib®lo che le identifica come traccia di prima o
seconda generazione, sul retro vi € una descrizibcié che il personaggio vede. Una traccia puo
essere riconosciuta e scovata soltanto da chi ggaskabilita “Seguire Tracce” del livello
appropriato.

Alcune tracce potrebbero esser stampate su cartajialli, questo vuol dire che sono
particolarmente evidenti e tutti possono individeiad seguirle, anche se non sono in grado di
riconoscere chi le abbia lasciate.
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Di seguito una tabella esplicativa con i vari sitnbbe potete trovare sui vari cartellini:

Tossina Naturale

Ingrediente Alchemico

Oggetto Rituale

Componenti per fabbro

Erbe di Prima Generazione

Erbe di Seconda Generazione
Minerali di Prima Generazione
Minerali di Seconda Generazione
Preparati Medicamentosi
Pergamene del Potere

Trappole di Prima Generazione
Trappole di Seconda Generazione
Runologi

Tracce di prima generazione
Tracce di seconda generazione
Animali di Prima generazione

Animali di Seconda Generazione
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Approfondimenti

Di seguito specifichiamo alcuni approfondimentirajolamento, ovviamente un giocatore puod
vivere senza conoscere queste cose durante i ppopni live, ma successivamente, per
esperienza o necessita dovra aver ben chiaro amm@hano certe dinamiche e oggetti di gioco.

Danni Speciali

In questo paragrafo prendiamo in considerazionetigeiparticolari che richiedono specifiche
cure. Tali danni sono derivati dalle chiamate: [@sse Decay, Acid, Venom, Heavy Venom,
Critical, Burn, Cold. Questo tipo di danni, come& ginnunciato, non possono essere curati con
incantesimi, oggetti e abilitd che curano effettbfmali”, pertanto se una locazione é stata ferita
da uno dei sopracitati tipi di danno, tutte letkidi quella locazione non possono essere curate,
fintanto che quel tipo di danno non viene rimosso.

Se una locazione e affetta da piu di uno dei daopracitati, entrambi gli effetti devono essere
rimossi prima che la locazione possa riacquistarti ferita.

Spesso questi danni particolari sono seguiti dRamk. Per comodita e stato deciso di omettere la
chiamata “Rank” in modo da rendere piu snelle e premsibili le chiamate e favorire cosi le
dinamiche di gioco. Per esempio: un colpo “VenomIRH' diverra semplicemente “Venom 1”.

Malattie e Veleni

Malattie e veleni sono una componente del nostaragyimolto importante, che merita un
approfondimento per esplicarne il corretto funzimeato in poche righe.

Nel nostro gioco esistono principalmente due cldsklalattie: Naturali e Nonmorte; e due classi
di Veleni: Naturali e Alchemici. La maggior parteqiiesti effetti hanno un decorso diverso dalle
normali ferite da arma e questi danni sono pergadtoquanto non sono facilmente individuabili
(infatti non sanguinano) o stabilizzabili se namtite poteri od oggetti speciali.

Le malattie e i veleni naturali possono comungeeesrivelate, non appena sono state contratte,
da un effetto Body Scan o Pattern Scan, le malattienorte possono invece essere rivelate solo
da Pattern Scan. Ricorda che anche se tu saiatieest®to colpito da effetto Desease o Venom, il
tuo personaggio non lo sa, o non lo puod sospditagiando non si palesi I'effetto della malattia
o del veleno (almeno che non vi sia un ragionewadévo per farlo).

Infine, le malattie e i veleni possono essere pimemo gravi, piu 0 meno facilmente curabili, e
questo é determinato dal loro Rank che appuntalistabquali tipi di cure sono efficaci e quali
no. Questo Rank non ha nulla a che fare con il Rimkpersonaggioquindi un personaggio
subisce malattie e veleni di qualsiasi Rank a mem® ovviamente, non ne sia immune per
gualche motivo.

Effetti

Se alle chiamate Desease o Venom di qualsiasiétipesociato un effetto (ad esempio Blind),
I'effetto comparira immediatamente se il velencchipito il personaggio e non la sua armatura.
Esempio: Un assassino attacca con la propria slael un possente Vudrok in armatura pesante
e dichiara Venom Blind. Poiché colpisce I'armatul@gl continua a combattere normalmente, se
il colpo fosse stato Through e avesse attraversatmatura, Jalel se la sarebbe vista brutta.
Ricorda che gli effetti a tocco passano sempremidura, percio un Ghoul probabilmente
metterebbe in difficolta anche il piu corazzato gigérrieri.

Malattie Naturali

La chiamata “Natural Desease”, se non diversamspéeificato, indica che il personaggio é
afflitto da malattia naturale. Il suo decorso cociaresattamente un minuto dopo ever contratto la
malattia, a meno che non sia diversamente specifi&e la malattia non viene curata continuera
a provocare danni nella misura di un danno allazmme ogni minuto e con I'andare del tempo
potrebbe aggravarsi ulteriormente. Qualora norsgexificata la locazione, si fa riferimento al
torso. Con questa chiamata vengono riassunte tialtdi malattie naturali, che si originano
naturalmente, e che possono essere contratte @=itgri in diverse occasioni. Queste malattie
possono essere curate coi normali poteri che ptynmeta rimozione dell’'effetto Desease del
Rank appropriato.
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Malattie Nonmorte

Se la chiamata é preceduta dal termine Undead imanio), la malattia e innaturale e si e
originata da qualche specifico nonmorto. Non e iafatti che simili abomini siano vettori di
malattie, ma piu spesso si tratta di malattie @ditue non diversamente specificato, la chiamata
Undead Desease avra sul bersaglio gli stessiieffatina malattia naturale, agira ogni minuto e
potra essere curata solamente tramite poteri $gigciél Rank appropriato) che eliminano queste
malattie.

Decay

E’ forse la piu grave e letale malattia presente nuestro gioco, pertanto si € meritata una
chiamata tutta per se. Questa malattia € una fiaalMdhmorta, il cui esito finale € il trasformare
la vittima in un nonmorto. Questa malattia pu¢ essmirata allo stesso modo delle malattie
nonmorte, ma causa danni molto piu gravi (vedesetdone relativa alle “Chiamate Base”).

Veleni Naturali

La chiamata “Venom” indica che il personaggio éitaff da veleno. Il suo decorso comincia da
guando il personaggio € stato avvelenato, ma peouwocdanno diretto alla locazione solo dopo
un minuto. Se il veleno non viene curato continuegrovocare danni nella misura di un danno
alla locazione ogni minuto e nel tempo potrebbeagysi ulteriormente.

Con questa chiamata vengono riassunte molti tipietkni naturali, che si originano da piante,
animali o altre sostanze, e che possono essermtterdai giocatori in diverse occasioni. Questi
veleni possono essere curati coi normali poteri renettono la rimozione dell’effetto Natural
Venom del Rank appropriato.

Heavy Venom

E’ forse il veleno piu pericoloso per letalita, fpasto che per la difficolta nel curarlo, pertasi@
meritato una chiamata tutta per se. Questo veledidfende rapidamente in tutto il corpo e puo
essere curato allo stesso modo degli altri velaw, causa danni molto piu gravi (vedere la
sezione relativa alle “Chiamate Base”).

Special Desease e Special Venom

E abbastanza frequente che venga utilizzata langté Special. Il suo scopo & di far si che la
malattia o il veleno abbiano un differente decargmrovochino danni pit 0 meno rapidamente, o
addirittura effetti speciali. E’ ovviamente impdsit¢ pensare di utilizzare una chiamata per ogni
tipo di effetto diverso delle malattie e dei velgpértanto con la chiamata special si riassumono
tutte, e al giocatore saranno comunicate tuttepkcifiche nel pit breve tempo possibile. E
solitamente il Master che riferisce al giocatoralgaure possono avere eventualmente effetto, ed
e possibile che al giocatore venga consegnatorglloeo. In questo caso si tratta di informazioni
OOC che il giocatore non puo sfruttare a propriotaggio.

Maledizioni

Le maledizioni sono un tipo di effetto particolgpeevisto dal nostro sistema di gioco, sono
associate a Rank ed hanno solitamente un effegiatine sul bersaglio. Gli effetti scaturiti da una
maledizione possono essere i piu vari € hon € psi facile liberarsene, poiché sono rare le
persone capaci di scacciare una maledizione. Ursopaggio maledetto avra su di se
costantemente attiva un’aura di magia che puo esdevata mediante effetti quali il detect
magic dei maghi e simili. Al giocatore verra consa&m il prima possibile un cartellino
“Maledizione” sul quale saranno riportati gli effee il Rank di tale maledizione. Una
maledizione ha effetto fintanto che non viene rigagguindi anche agli eventi successivi a quello
in cui si & stati maledetti, a meno che gquestavemga rimossa. Una volta che la maledizione e
stata rimossa consegna il cartellino ad un Masteclai ti ha lanciato la maledizione. | personaggi
in grado di lanciare maledizioni dovranno avere @@pronti cartellini del tipo appropriato nei
quali e indicato I'effetto della maledizione e iRk della stessa, che dovranno far timbrare ad un
Master, una volta lanciati, il quale lo consegradrgiocatore.
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Altri Oggetti di Gioco

Preparati Medicamentosi

Le sostanze medicamentose sono semplici prepamag dalsami, unguenti, infusi, ecc., derivati
dalla lavorazione delle erbe. Mentre le erbe possmsere utilizzate correttamente soltanto da chi
possiede l'abilita Erboristeria, queste sostanzes@oo essere utilizzate solo da chi possiede

I'abilita Medicina o Fasciare ferite. Questo gendrsostanze e identificato dal simbolo:

ed e generalmente contraddistinto da cartellinligiQuesto vuol dire che tutti sono in grado di
individuare le sostanze medicamentose anche seem@monosceranno come tali, ma solo chi é in
grado di riconoscerne il simbolo, ovvero chi podsidabilita Fasciare Ferite o Medicina, sapra
cosa sono e come utilizzarli correttamente.

Pozioni, Preparati, Veleni ed Altre Sostanze

Tutti sono a conoscenza dell’esistenza di pozileni o preparati vari, pertanto & plausibile che
chiungue si incuriosisca alla vista di una fialaatemente uno strano liquido, ciononostante non
tutti sono in grado di riconoscerli. Un personagge abbia la conoscenza specifica e riconosca
il codice sapra come utilizzare tale preparato moriéndo il codice con il proprio foglio di
conoscenza. Un personaggio che non puo riconogoesi preparati pud comungue “tentare” di
utilizzarli comunque a suo rischio e pericolo. B#lizzare uno di questi preparati € sufficiente
simularne I'utilizzo, dopodiché potrai leggere teesifiche sul cartellino che ti illustrera gli efie
Una volta che il preparato verra utilizzato, dogsaere strappato il cartellino.

Quando utilizzi una pozione, un veleno o similiverti quanto prima un Master, mostragli il
cartellino, ed avvertilo se eri gia sotto I'effettbqualche altro preparato.

Tipologie dei preparati

| preparati si suddividono in diverse tipologie ecanda del metodo di somministrazione.
Utilizzare un preparato in modo scorretto, oltreché@sare lo spreco del preparato stesso, talvolta
puo avere effetti spiacevoli. Se sbagli il metodsa@mnministrazione avverti quanto prima un
Master che ti dara indicazioni.

Ingestione Tali preparati devono essere bevuti dal bersagler avere effetto. Se non
diversamente specificato tutti i preparati sonantéiendersi per ingestione.

Circolo: Tali filtri vanno spalmati su un’arma (sono inngee veleni) ed hanno effetto solo se
entrano nella circolazione sanguigna attraversdenita aperta.

Contatto Tali preparati possono essere spalmati su oggettidosso a qualcuno. Per comodita
includiamo qui anche guei preparati che agiscomfli ggetti stessi, come ad esempio gli acidi.
Inalazione A questa tipologia appartengono molti preparati, esempio incensi, polveri,
preparati infusi in candele, ecc. E’ possibile s&sie a tale effetto tramite particolari abilita od
oggetti, non in altro modo (ad esempio tratteneihdespiro, coprendosi il haso e la bocca con
oggetti sprowvisti di cartellino che conferiscorm resistenza ai gas, ecc.) oppure, qualora il
giocatore stia utilizzando un preparato da inalaisu un bersaglio, questo non avra effetto su se
stesso ma solo sulla persona predestinata.

Utilizzare Veleni

Tutti possono utilizzare i veleni a patto che sappiIC come si usa quello specifico veleno.
Questo puo accadere perché il personaggio ha #&cquisbilita “Conoscenza dei Veleni
Naturali” o perché qualcuno gli ha detto come fadeusare quello specifico veleno. | veleni
infatti possono essere utilizzati in molti modi.

Veleni da Ingestione: hanno effetto solo se ingerit

Veleni da Circolo: hanno effetto se entrano nélleotazione sanguigna attraverso una ferita
Veleni da Contatto: hanno effetto solamente seasata contatto con la pelle della vittima

Veleni da Inalazione: hanno effetto solo se inalatia vittima.

Pergamene Magiche, Sacre, di Conoscenza e Spariitagici

Le pergamene e gli spartiti sono oggetti ad usgadmche permettono ad un giocatore di lanciare
I'incantesimo che vi si trovi iscritto. Questo gemeli oggetti non necessita di cartellino, i codici

sono stampati direttamente sulla pergamena edl dipncantesimo che permette di lanciare é
chiaramente enunciato sull’'oggetto fisico. Periz#dre una pergamena dovrai recitare la formula
magica e seguire le eventuali indicazioni, dopaélidovrai strapparla rendendola inutilizzabile.

Alae Noctis GRV — 2011 — Tultti i diritti riservati



Da alcuni tipi specifici di pergamene € possibipr@ndere gli incantesimi della propria linea di
potere senza spendere exp, tali pergamene sone getgamene di conoscenza e sono

riconoscibili dal simbolo: . Qualunque personaggio abbia Istruzione puo lamgiargamene
fino al 3° livello semplicemente recitando la folandell'incantesimo, mentre per utilizzare uno
spartito magico € necessario suonare uno strunmeuagicale (questo perché sono le pergamene
stesse ad essere magiche). Chiunque possied@ddbilocazione puod lanciare pergamene anche
di 4° e 5° livello. Inoltre possono lanciare pergerm di 4° e 5° livello anche chi possiede la linea
di potere della pergamena stessa: le linee di @aterrispondono alle 8 scuole dei maghi
accademici, alle 4 dei maghi elementalisti ed @ldere sacerdotali.

Ogagetti Cristallizzati

Questo genere di oggetti, definito anche magitetopiza subito una lavorazione tale per cui
stato reso “adatto” a ricevere del potere magicoedf) oggetti sono solitamente utilizzati da
maghi in grado di instillarvi del potere, o durante rituale che abbia come fine l'incantare
un’arma. Gli oggetti cristallizzati abbassano itifitgrado di difficolta del rituale, facilitandta
creazione dell'arma magica.

Creazioni degli armaioli

Questo genere di oggetti racchiudono in genereacphati creazioni della Corporazione degli
Armaioli, ad esempio armi fatte di particolari mktarmature potenziate, ecc., che devono per
questioni di gioco avere una scadenza, ma che avendcosto rilevante, non vogliamo che
“Scadano” senza che siano state usate. A tali bggetssociato un certo numero di cartellini
“Attivazione”, simili a i cartellini carica, con ldifferenza che quando usi I'oggetto, all'inizioudi
live, potrai strappare un cartellino e I'oggettontaara le sue proprieta per tutta la giornata. In
guesto modo l'oggetto si logora in base a quantasioe non per il semplice trascorrere del
tempo. Questi oggetti di uso comune (armi, armatsceadi, etc) possono essere di una foggia
migliore e piu pregiata. In linea di massima solateeun personaggio che possegga l'abilita
Valutare o una qualsiasi abilitd avanzata “Artdad€lorgia” potra riconoscere tali oggetti come
pregiati. Tutti gli altri li tratteranno come norihaggetti, a meno che non abbiano fondato
motivo per pensarla diversamente.

Esempiol: Nikolas combatte contro un bandito cheplpisce con un’arma pregiata che gli causa
danno Double. Nikolas si accorge che la lama delauersario distrugge con piu facilita del
normale la propria armatura, tuttavia cio potredipendere anche dalle doti di combattimento
del suo sfidante.

Esempio 2: Nikolas combatte contro un bandito @doide. Nikolas perquisisce il cadavere e
oltre a qualche spicciolo vede che al fianco ddaware e assicurato un pugnale. Quel pugnale é
un arma pregiata, ma Nikolas non possiede l'abiligdutare, quindi lo ignorera e lo lascera al
fianco del suo proprietario.

In entrambi i casi Nikolas non ha coscienza debfahe I'arma sia pregiata, ma nel primo caso
puo sospettarlo, e puod prendere I'arma per fadliatasee ad un esperto mercante. Questo discorso
non vale se, anziché lui stesso, Nikolas vede arasuico colpito dalla stessa spada

Oggetti magici

Non potete sapere che funzione abbia qualsiasitimgggico che vi cada tra le mani, a patto che
non ne scopriate I'effetto in gioco, qualcuno vepeeghi oppure ci sia qualcuno che lo identifichi
per voi. Gli effetti, ahime, non possiamo esimatallo scriverli sul cartellino, in quanto non
essendo noi veri maghi in grado di creare veri tiggeagici, essi non si manifesterebbero
spontaneamente ed al momento giusto; dovete quaombscerli OOC, in quanto dovete sapere
quando l'oggetto funziona.

Ergo, non metagiocate! Se non avete motivo di gapesa c'é scritto sul cartellino, anche se lo
leggete, IC non potete saperlo!

Valgono quindi le seguenti regole:

- Un pg che si imbatta in un oggetto magico prim#&tto non sa se € magico a meno che non
abbia Percepire il magico; se farlo analizzare ogore qualcuno sta a voi deciderlo in base agli
eventi IC (una collana trovata addosso ad una marenogico farla analizzare, magari una spada
presa in un‘armeria potrebbe passare inosservaga,come un mestolo in una dispensa - cio
sempre a patto che non siate in grado di percépiragico)
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- Un Pg che non possegga l'abilita Identificareetggnagici non puo conoscere gli effetti di un
oggetto solo perché ci sono dei codici scritti sub cartellino, devono esserci motivazioni IC
(siano queste l'averlo identificato, averne scapeft effetti utilizzandolo a caso o perché si é
attivato da solo, ecc...)
- Anche conoscendone gli effetti, un PG con PereepiMagico non sa se quell'oggetto ha
maggiori proprieta in mano ad un invocatore (ovvemopossiede l'abilita Invocazione), a meno
che tra i codici identificativi non sia segnalateche quello corrispondente ad "invocazione". Chi
possiede tale abilitd pero pud percepire che gegitio c'é piu potere al quale lui stesso € ingrad
di attingere, piu di quanto non sembri ad una pramalisi (ma in ogni caso non sa come funziona
l'oggetto).
Inoltre un PG potra indossare solo una quantitdtdia di oggetti magici come descritto di
seqguito:

1 collana/amuleto/ciondolo appeso al collo

1 elmo o diadema o coroncina

2 anelli per mano (in totale 4 anelli)

1 mantello/mantellina/cappuccio

1 armatura

1 bracciale/braccialetto (1 per braccio)

1 Maschera

1 paio di calzature/stivali

1 Cintura
Pertanto un giocatore potra possedere 5 anellparpotra utilizzare e indossare solo 4 alla volta
(due per ogni mano), mentre I'altro anello non passere indossato. ATTENZIONE: 'anello
NON puo essere indossato come una collana, maéabhtiia il suo effetto deve essere portato al
dito. Fa eccezione in tutto cio il cristallo (nenso che se appendi il cristallo al collo questo no
viene considerato come collana).

Alae Noctis GRV — 2011 — Tultti i diritti riservati



Note da leggere attentamente

Di seguito specifichiamo alcune regole, precettisuggerimenti che vigono in Alae Noctis,
pertanto chiediamo a chiunque di leggere attenttangnanto segue in modo da non creare
spiacevoli fraintendimenti prima, dopo e durarlted.

Fumatori

Nessun fumatore é trattato da reietto e potra tilamente fumare le proprie sigarette. Tuttavia

per il rispetto delllambiente, delle persone egleto abbiamo instaurato alcune piccole regole:

1) per nessun motivoi mozziconi delle sigarette dovranno essere gettterra (che siano spenti
0 accesi non fa differenza). Suggeriamo ai fumatbrimunirsi di una scatolina porta-
mozziconi IC in vetro o ferro come portacenere giide. Questa e unaregola TASSATIVA
da seguire prima, durante e dopo il time-ih Anche il non fumatore sara responsabile
qualora si accorga di un fumatore che infrangatguegola e non faccia niente per correggere
gquesta azione;

2) per nessun motivoe possibile fumare in casa o in ambienti chiusi;

3) fiammiferi o cerini al posto degli accendini sorentaccetti;

4) portasigarette IC e non pacchetto di qualsivogkeiaa € sicuramente piu bello a vedersi;

5) per chi usa il tabacco sfuso, un porta-tabaccd lidsto della bustina di qualsivoglia marca é
una buona soluzione.

Seguendo queste semplici regole, avremo un buorpramnesso che tenga conto sia delle

esigenze dei fumatori che dell'ambientazione.

Alcolici
Nessun giocatore potra portare superalcolicai live. Gli alcolici (vino e birra) saranno forniti
dall'associazione durante i pagstion é tolleratanessun tipo di droga.

La Notte

Quando realizziamo live di piu giorni con il pertwotn loco, a meno che non sia diversamente
comunicato dai Master, anche la notte rimane ic@mtutto é IC.

Cerchiamo ovviamente di assicurare il riposo nattual giocatore, in modo che il giorno
successivo questi possa essere ristorato e prentona nuova giornata di avventure, pertanto a
una certa ora della notte, indicativamente dalii r3otte fino alle 10 di mattina, nella casa vibe i
no combat time-in ovvero periodo durante il qualei€tato combattere, rubare 0 comunque
danneggiare altri PG o PNG. Tuttavia durante lgenst rimane il proprio personaggio, e di
conseguenza, anche I'abbigliamento notturno dewarrere in stile. Non chiediamo vestaglie da
notte ottocentesche, ma semplicemente suggeriamswitdire pigiami dai colori sgargianti con
disegni moderni o lenzuola con personaggi dei oattdCome indumenti si possono usare
tranquillamente dei pantaloni e una maglietta reeta lenzuola possono essere semplicemente
bianche. Non obblighiamo nessuno a rifarsi il gaamla, ma chiediamo solo di scegliere
materiale “neutro”.

Di conseguenza la mattina appena svegli si & nuentemil proprio personaggio e anche la
colazione sara completamente in gioco.

Le Stoviglie

Ogni giocatore che sia PG o PNiBve munirsi di proprie stoviglie (bicchiere, piattaptola,
cucchiaio, forchetta, coltello).

Ogni persona e responsabile delle proprie stovigldovra pertanto lavarle al termine dei pasti.
Consigliamo di scrivere il proprio nome sulle sggi@ in modo che non vadano perse.

Questa regola € obbligatoria in quanto molte strathon hanno disponibili piatti o bicchieri per
tutti, pertanto onde evitare che qualcuno mangileomani abbiamo instaurato questa semplice
norma.
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Zone Off Limits

A meno che non siano date diverse indicazioni daster le zone rigorosamente OFF LIMITS
sono I'area Master e la zona cucina. In queste @oganno accedere, prima dell'inizio del live e
durante il live, solo PNG e Master.

Zone OOC

Le uniche aree fuori gioco dall'inizio alla fineldere sono i bagni, zone off limits nelle quali si
trovano gli impianti di luce elettrica e acqua @al@ui i giocatori potranno, se lo vogliono, uscire
dal loro personaggio, ma chiediamo loro di parkatessa voce e di chiudere le porte della stanza
in modo da non disturbare il proseguo del gioco.

PNG a turnazione

Per aiutare i Master nel rendere sempre piu cogardk I'avventura viene chiesto ad ogni PG di
prendere parte a determinati live come PNG. Quastene con una rotazione: 3 giornate di live
da PG e 1 da PNG. Inoltre nessun nuovo giocatodefgme la sua prima esperienza come PNG,
ma deve iscriversi come PG, soprattutto se non Aadibcato nessun gioco di ruolo dal vivo!
Riteniamo infatti che per la buona riuscita delcgin PNG debba aver gia giocato almeno un
paio di volte nella nostra associazione, in modo ader compreso alcune sfumature di
ambientazione; in ogni caso, per capire se il GR&¥ce il nuovo giocatore deve vivere
I'esperienza da PG e non da “mostro”.

Le pulizie

Ad ogni PG e PNG, al termine del live, verra asagguin compito relativo alle pulizie. In questo
modo in breve tempo riusciamo agevolmente a ptuita la struttura che ci ha ospitato con poca
fatica da parte di TUTTI. Non ci sono scuse per dare una mano nelle pulizie e NESSUNO ne
e esonerato.

Sai quel che sai

Durante gli anni di gioco abbiamo verificato cheugle azioni 0 meglio “informazioni” IC sono
maggiormente valorizzate se non vengono raccofuatedal gioco.

Per chiarezza facciamo un esempio: Il PG X ruolazione particolare, in segreto da tutti gli altri
e vuole che in gioco tale azione rimanga un mist&rc@ molto bravo, e in gioco riesce a
nascondere tutti gli indizi che lo additerebbermneoresponsabile di questa azione. Tuttavia un
giorno, fuori gioco, racconta al PG Y della suaoaei Da quel momento Y conosce la verita e
guando si presentera al live successivo non si odena pil con normalita verso X, ma
comincera, seppur non volendo, ad avere un atteggito “diverso” nei suoi confronti.

Per evitare queste situazioni stiamo sperimentiadegola ‘Sai quel che saiovvero, se conosci
un’informazione fuori gioco vuol dire che ti e stataccontata anche in gioco. Pertanto
suggeriamo di stare molto attenti a chi raccoritatestri affari loschi!!!

Si consiglia...

Consigliamo, per una vostra maggiore sicurezzgodiare ad ogni evento una fonte di luce IC
(lanterna, lampada a olio, torce a vento, lanterlesl camuffate BENE in modo che sembrino IC,
e simili) in modo da avere abbastanza fonti di lanehe durante eventuali escursioni notturne.
L'associazione provvedera ad illuminare l'internd dintorni della casa e tali luci dovranno
rimanere negli spazi dove i master le hanno pasae onde evitare di lasciare zone comuni al
buio.

Consigliamo inoltre di NON DIMENTICARE MAI:

Sacco a pelo, asciugamano, materiali per l'igiesiesgnale compreso un rotolo di carta igienica
(non si sa mai....), stoviglie IC e tanta voglia tiedtirsi!

Che le Ali della Notte ti avvolgano in un’entusizamte avventura!
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