
 

 
 

�
�
�
�

�������� �
�� �

���	�
������
������������ �
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
�
�

� ��������� �
� �������������������������������������� �

�
� ���������� � ���

 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

 

��

 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

� �

 

Sommario
Introduzione ...................................................................................................................................... 4�

Il pantheon ........................................................................................................................................ 5�

Apprendimento nuovi incantesimi ................................................................................................... 6�

Sfera dell’Ordine .............................................................................................................................. 7�

Ilian ............................................................................................................................................... 7�

Sfera della Vita ............................................................................................................................... 17�

Lileath ......................................................................................................................................... 17�

Sfera della Natura ........................................................................................................................... 27�

Shendrill ..................................................................................................................................... 27�

Sfera della Conoscenza................................................................................................................... 37�

Bel-a-Nar .................................................................................................................................... 37�

Sfera della Morte ............................................................................................................................ 46�

Korabithius ................................................................................................................................. 46�

Sfera della Sorte ............................................................................................................................. 56�

Djibril ......................................................................................................................................... 56�

Sfera della Guerra ........................................................................................................................... 66�

Glowin ........................................................................................................................................ 66�

Sfera della Non Morte .................................................................................................................... 75�

Belihal ........................................................................................................................................ 75�

Sfera del Caos ................................................................................................................................. 85�

Azgaroth ..................................................................................................................................... 85�

 

 

 

 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

��

 

Introduzione 
 
Abbiamo suddiviso il manuale in vari Libri. Questo è il Tomo del Potere Divino. 
In questa sezione potrai trovare gli incantesimi dei Sacerdoti e la descrizione delle nove divinità 
principali. 
 
 
Ti auguriamo buona lettura e sopratutto buona avventura. 
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Il pantheon 
Ci sono nove divinità principali e molte altre divinità minori. Le divinità maggiori hanno templi 
nelle principali città di Taarlach. 
Gli dei fanno sentire la loro presenza attraverso l’operato dei sacerdoti, ma anche le persone 
comuni considerano alcuni di questi dei come loro protettori. In ogni caso il popolo cerca di 
essere rispettoso nei confronti di qualsiasi divinità. Pertanto, nei mesi dedicati alla raccolta delle 
messi non sarà difficile assistere a feste in onore di Shendrill, oppure veder pregare Korabithius 
sul letto di un morente perché gli risparmi la vita o ancora inneggiare Lileath all’affacciarsi alla 
vita di un neonato. Gli dei sono tuttavia capricciosi e proprio come nelle mitologie nordiche o 
greche, imperfetti. Tuttavia, uno squilibrio delle forze divine, a favore del bene o del male, può 
realmente influenzare il destino di Taarlach. Le divinità descritte di seguito sono le più comuni 
adorate dalla maggior parte di Popoli.  
 

 
 
 
Per approfondire come si lancia un Potere Divino e il modo di apprendimento si rimanda al Libro 
I - Manuale del Giocatore. 
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Apprendimento nuovi incantesimi 
Chiunque voglia apprendere un nuovo incantesimo dovrà spendere una certa quantità di exp 
(variabile da incantesimo ad incantesimo). Nella descrizione di ogni incantesimo è specificato il 
costo di punti esperienza necessari per l’acquisizione della magia. 
Per chi fa parte della Corporazione delle Sacre Fedi l'acquisizione avviene senza altri costi 
monetari, mentre per chi non ne fa parte, è necessario pagare anche un’ulteriore quota sulla base 
della tabella sotto riportata: 
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Per l'apprendimento di nuovi incantesimi si dovrà selezionare dalla propria scheda del Profilo 
Utente, sul sito www.alaenoctis.it, il link “Acquisisci Incantesimi”.  
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Di seguito riportiamo le formule e le descrizioni dei Prodigi Divini divisi per divinità. 

 

Sfera dell’Ordine 

 

Ilian 
Radianza di Luce, dio della giustizia e della verità  
Sfera: Ordine / Ordem 
Colore: rosso  
Simbolo: tre soli 
Dogma: Coloro che soffrono ingiustamente non resteranno nella loro condizione 
a lungo: giustizia sarà fatta e la verità regnerà suprema. Coloro che si offrono di 
scoprire la verità e di accettarla, quale essa sia, percorrono il luminoso sentiero di 
Ilian.  
  
Ilian è uno dei quattro dei scisso dall'essenza primordiale Rashamon, nato da un globo rosso 
avvolto da lingue fuoco. Creò tre grandi sfere luminose e vi infuse il suo calore divino. Le chiamò 
Miria, Sole e Atar. Da esse fuoriuscirono milioni di scintille che chiamò Stelle. Poi prese tutti gli 
astri e li dispose in alto, ai confini del Tutto, e donò a ciascuno di loro un ordine e un moto. Felice 
del suo mondo decise di vivere fra i corpi celesti che aveva creato. Ilian è nemico giurato di 
Azgaroth, portatore di caos e colui che fu l’artefice della distruzione delle sue creature Miria e 
Atar. 
 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchio, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di 
un incantesimo di primo cerchio. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
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GUARIGIONE 
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – La tua ferita possa guarire completamente – Cure 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi di contatto e finché il contatto 
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su ferite di tipo normale 
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e su 
creature viventi. 
 
PENITENZA  
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – il verdetto ricada su chi colpisce il penitente (ripetere) 
Azione: Toccarsi il petto 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incanto cerimoniale  
Costo: 25 exp 
Effetti:  Fino a quando il canto viene mantenuto, ogni volta che l’Incantatore subisce una ferita in 
corpo a corpo (non danno all’armatura e neppure da armi da lancio/tiro o incantesimi/magie), 
anche il suo assalitore riceverà una ferita equivalente, senza considerare un’eventuale armatura 
(danno through). Solo il danno fisico viene inflitto, non eventuali effetti speciali causati dal colpo. 
Se colpiti si può interrompere il canto per il tempo necessario a dire all’assalitore: “Retribution”. 
Gli effetti di questo incantesimo non possono essere annullati con una contromagia. 
 
INDIVIDUA INTERAZIONE DEMONIACA 
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – che il male si riveli ai miei occhi – Area Detect Demon  
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rivela quali creature fra quelle in un raggio di 3 metri sono demoniache (se ce ne sono) e 
il Rank di tali creature. Tutti i demoni, mezzi demoni, o personaggi posseduti da un Demone o 
comunque marchiati  nel raggio d’effetto dal sacerdote devono alzare un braccio e dire “Si” 
oppure attrarre l’attenzione del sacerdote e rivelare il proprio Rank. Ogni Demone individuato da 
questo incantesimo si rende conto di essere stato individuato. Solo il sacerdote che ha lanciato il 
potere è a conoscenza dei risultati dell’individuazione, gli altri personaggi non ne sono a 
conoscenza, neppure se sono anch’essi sacerdoti e i giocatori devono comportarsi di conseguenza. 
  
BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera:Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem  – demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 1. Puoi usare fino ad un massimo di due 
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 3).  
Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
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GIUSTO SILENZIO 
Sfera: Ordine  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – Sia solo il giusto a parlare – Body Mute  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene soggetto a effetto Mute per 30 secondi.  
 
BENEDIRE ACQUA 
Sfera:Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – che quest’acqua sia benedetta  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 2cm 
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rende benedetta (Holy) una quantità di acqua pari a quella di un bicchiere (200ml) per 
10 minuti.   
 
FIACCARE LA MENTE 
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – il giusto seguirà un cammino faticoso – Mind Sickness, 30 secondi 
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Tocco Magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un immediato effetto Mind Sickness al bersaglio per la durata di un min. Una volta 
lanciato l’incantesimo hai 10 sec. per toccare qualcuno, dopodiché l’incantesimo andrà perduto. 
  
COLPO SACRO 
Sfera:Ordine 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – che il potere sacro ti ferisca– Gold Double [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Gold Double alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno 
diretto, perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha 
effetto contro personaggi fuori vista. 
  
INFONDERE CORAGGIO 
Sfera: Ordine 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – non avrai tema del nemico!  
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera dell’Ordine) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune alla chiamata Fear per 10 minuti 
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Secondo Cerchio 
 
PURIFICA MALATTIA NATURALE 
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – che il tuo corpo sia purgato dalla  malattia  – Remove Natural 
Disease Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura una malattia naturale di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un 
massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo 
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana strappato. Questo 
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina 
eventuali effetti ad essa legati. 
  
ARMA BENEDETTA 
Sfera: Ordine 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – possa questa lama affrontare ogni nemico   
Azione: Toccare l’arma bersaglio  (solo fedeli della sfera dell’ordine) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per 10 minuti l’arma può dichiarare Gold quando è impugnata dal suo reale proprietario. 
 
SANTUARIO  
Sfera: Ordine 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – mi sia concessa  la grazia di preservare questo corpo (ripetere) 
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglio e mantieni il contatto finché dura 
l’incantesimo 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote deve toccare con entrambe le mani il corpo del morente. Mantenendo il 
contatto e cantando ripetutamente la formula, la morte del soggetto viene sospesa finché il canto 
ed il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non può fare nulla durante l’esecuzione 
dell’incantesimo, ma altri possono somministrare pozioni, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul 
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario non ferma il periodo di grazia, ma lo trattiene al suo 
ultimo secondo finché il sacerdote resta in contatto e la preghiera continua. Più santuari possono 
essere usati contemporaneamente così che finché uno degli incantatori resta in contatto con la 
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sotto santuario subisce delle ferite ulteriori che 
portano tutte locazioni a –1 non morirà perché lo spirito è trattenuto nel corpo.  
 
AUSTERA PAROLA DELLA FEDE 
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – Inginocchiati innanzi alla vera Luce – Mind Control Inginocchiati 
per 10 secondi con le mani a terra 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 3m 
Tipo:  Charm (mentale) 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio dovrà eseguire il comando e rimanere inginocchiato per 10 secondi con le 
mani a terra, durante questi 10 secondi non potrà far altro che rimanere inginocchiato senza 
potersi difendere né attaccare. 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 



 �

 
 
LENIRE LE PENE 
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Ordem –la fede possa alleviare le tue pene – Remove Pain/Sickness 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Ogni 10 secondi di contatto, sullo stesso bersaglio, cura un effetto Sickness o Pain di tipo 
Mentale, Fisico o Spirituale.  
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera dell’Ordine) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il 
bersaglio) il PG può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece 
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare 
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
 
ESORCIZZARE ENTITÀ DEMONIACA 
Sfera: Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con il possedente, alla fine 
della cerimonia dichiara il Rank dell’esorcismo  - Dismiss Demon Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Controllo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Causa un effetto Dismiss su di un individuo posseduto da un Demone di Rank 1. Puoi 
usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana 
(quindi massimo fino a Rank 3).  Il Demone sarà catapultato al di fuori del corpo della vittima, ma 
non è detto che si riveli immediatamente. Il soggetto Esorcizzato subisce invece effetto All 
Location Subdue se l’esorcismo ha avuto successo. 
  
ARMATURA BENEDETTA 
Sfera: Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – il giusto trovi protezione nella Fede 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera dell’Ordine) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. Questo punto 
armatura è riparabile solamente se il bersaglio indossa una vera armatura. 
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DARDO SACRO 
Sfera: Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – che il Dardo Sacro ti ferisca – Gold Throught [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Gold Throught alla locazione dichiarata. Questo danno è un danno diretto, 
perciò colpirà direttamente il personaggio. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
 
ISPIRARE 
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – La fede conceda voi il coraggio  
Azione: Indica due bersagli (solo fedeli della sfera dell’ordine)  
Raggio: A distanza, 3m 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote ed i bersagli che sono stati indicati, divengono immuni al Fear e Terror di 
qualsiasi tipo fintanto che rimangono entro tre metri dal sacerdote. L’incantesimo dura 10 minuti, 
dopodiché il sacerdote dovrà informare i bersagli che l’effetto è terminato.  
  
PROTEZIONE DAL MALE  
Sfera:Ordine 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – La fede mi/ti sia scudo contro il male 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera dell’ordine) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare “Resist” contro i prossimi tre colpi di tipo Damned (sia magici 
che da mischia) che lo affliggerebbero. L’incantesimo termina dopo 10 minuti 
  
  
  
Terzo Cerchio 
  
PURIFICA VELENO NATURALE 
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – Che il tuo corpo sia purgato dal veleno  – Remove Natural Venom 
Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura la maggior parte dei veleni naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare 
fino ad un massimo di due mana addizionale per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi 
massimo fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana 
consumato. Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che il veleno abbia già 
causato, ma elimina eventuali effetti ad essa legati. 
  
 
 
 
 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 


� �

AURA DI SANTITA’ 
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem – il maligno non potrà ghermirmi - Forbidding Demon Rank 3 
(ripetere) 
Azione: Alzare le mani al cielo 
Raggio: Area 3m 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  quando viene lanciato questo sortilegio, il sacerdote forza i demoni del Rank dichiarato 
che si trovano attorno a lui, ad allontanarsi a un raggio di 3 metri. Il sacerdote può mantenere 
attivo l’incanto tenendo le mani alzate al cielo, per un massimo di 5 minuti.  
 
SCIMITARRA SCARLATTA 
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Ordem  – Forza del fuoco incanta quest’arma 
Azione: Toccare un’arma (solo fedeli della sfera dell’Ordine) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il sacerdote tocca un’arma e questa si carica dell’energia del fuoco. Da questo momento 
per 10 minuti l’arma può dichiarare Double Fire  ad ogni colpo che sferra.  
 
VERITA’ 
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem –la tua anima è per me uno specchio, parla! – Rank (quello del 
personaggio che lancia l’incantesimo) 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Mentale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Con questo incantesimo, di base, si può dichiarare un rank fino ad un massimo 3. Sarà 
tuttavia possibile, consumando un punto mana addizionale, poter aumentare il rank fino a 6. 
Aggiungendo due mana invece di potrà portare il rank ad un massimo di 10. In ogni caso NON 
SARA’ MAI POSSIBILE DICHIARARE UN RANK SUPERIORE AL PROPRIO. Esempio: 
Wolar è di rank 8 e lancia un incantesimo di verità aggiungendo due mana, per un totale di 5, e 
potrà dichiarare al massimo “verità rank 8”. Qualora decida di spendere solo i 3 mana di base 
dell’incantesimo allora potrà dichiarare solo “verità rank 3”. ll bersaglio risponderà sinceramente 
ad una domanda con un SI o con un NO evitando di interpretare a suo vantaggio il significato 
della domanda. Se il Rank dichiarato è inferiore a quello della vittima, o se il bersaglio è immune 
alle magie mentali, potrà ignorare l’effetto della chiamata senza bisogno di dichiarare “Resist”. 
 
LIBERTA’ DELL’ANIMA  
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem – Che la tua anima sia libera da ogni costrizione –Remove Mind o 
Body Control Rank 3-5 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  In 10 secondi elimina l’effetto Mind o Body Control di Rank 3 o inferiore. Puoi usare 
fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi 
massimo fino a Rank 5), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana usato. Una 
volta che il Control è stato rimosso il bersaglio subisce effetto All Location Subdue. 
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SCACCIARE NON-MORTO 
Sfera: Ordine 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula: Vocando Ordem –Non Morto, ritorna alla terra dalla quale sorgesti – Dismiss Undead 
Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Non-morto di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Undead. 
  
GUERRIERO SACRO  
Sfera:Ordine 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Ordem  – La gloria e la virtù splendano  in te nel momento del bisogno 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera dell’Ordine) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  per 10 minuti il bersaglio riceverà un Punto Ferita e un Punto Armatura a tutte le 
locazioni e potrà dichiarare danno Gold con una delle armi che impugna. 
  
SUSSURRO DELLA MENTE  
Sfera: Ordine 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Ilian – Che la tua anima sia libera da ogni costrizione – Remove Mind 
Beguil 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 125 exp 
Effetti:  In 10 secondi elimina l’effetto Mind Beguil, ma nel far ciò causa All Location Subdue al 
bersaglio. 
  
 
 
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, o giungono in sogno o come una visione, anche se a volte gli 
Dei hanno risposto in altri modi ancora. L’incantesimo richiede la presenza di un Master. Una 
domanda non deve essere più lunga di dieci parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi 
scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
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RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Ilian –Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un 
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
  
PERCEZIONE DELLA FEDE 
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Ilian – I tuoi occhi mi rivelano la tua fede  
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Mentale 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il bersaglio deve comunicare quale culto egli creda, senza possibilità di mentire.  
  
FURORE DELLA BATTAGLIA  
Sfera:Ordine 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Ilian – L’ardore riempia i vostri cuori – Mind Fury 
Azione: Tocca due bersagli (solo fedeli della sfera dell’ordine)  
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il sacerdote ed i bersagli che sono stati indicati, divengono soggetti a Mind Fury. 
L’incantesimo dura 1 minuto, dopodiché l’effetto termina.  
  
AURA DIVINA  
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Ilian – Sorgi stella del mattino! – Mass Body Blind 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Body Blind per 10 secondi.  
  
GLORIA DI ILIAN  
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Ilian – Possa la gloria di Ilian abbattere il più alto dei nemici – Gold 
Bolt [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Gold Bolt alla locazione dichiarata. Questo danno distrugge l’armatura e 
manda la locazione direttamente a -1. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. Su creautre  
alocazionali infligge 5 punti ferita. 
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CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Ordine 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Ilian – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o la cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
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Sfera della Vita 

 
 

Lileath 
La Madre Benevola, dea della vita, della prosperità e dell'abbondanza, delle messi, del bestiame, 
dei vincoli familiari e del focolare domestico, della pace, della felicità e 
dell’amore  
Sfera: Vita / Vitam 
Colore: blu  
Simbolo: conchiglia 
Dogma: il tuo tempo è ora: destati! Che l’esistenza nasca dalla terra che l’acqua 
sia fonte di vita. Pianta il seme della vita nel tuo cuore e da esso raccoglierai i 
frutti dell’amore Sacro.  
  
Lileath è una dei quattro dei scissa dall'essenza primordiale Rashamon, nata 
da una sfera di un blu intenso e avvolta da onde marine.  
Lileath è una dea di una bellezza irresistibile e dalle forme voluttuose. 
Discese sulla terra arida sottoforma di fanciulla interamente fatta di una 
trasparente linfa vitale ed appena il suo delicato piede sfiorò la nuda pietra da 
questa germogliarono verdi fili d'erba e fiori donando alla terra arida una 
vegetazione rigogliosa. Al fine si sdraiò sull'erba fresca appena germogliata e 
la sua figura di acqua si sciolse, inondando gran parte della terra e liberando il 
suo corpo di dea che si diresse nelle profondità marine dove eresse un palazzo 
di coralli e conchiglie per prendervi dimora.  
 
 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchio, se lanciato su qualcun altro cancella gli effetti di 
un incantesimo di primo cerchio. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
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PURIFICA MALATTIA NON MORTA 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Che il tuo corpo sia purgato dal Morbo – Remove Undead Disease 
Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura la maggior parte delle malattie Non Morte di Rank 2 o inferiore. Puoi 
usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana 
(quindi massimo fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana 
utilizzato. Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già 
causato, ma elimina eventuali effetti ad essa legati. 
  
GUARIGIONE 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – La tua ferita possa guarire completamente – Cure 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi di contatto e finché il contatto 
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su ferite di tipo normale 
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e su 
creature viventi. 
 
INDIVIDUAZIONE DEI NON-MORTI 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – che i Non-morti si rivelino ai miei occhi – Area Detect Undead 
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rivela quali creature fra quelle in un raggio di 3 metri sono Non-morti (se ce ne sono) e il 
loro Rank. Tutti i Non-morti  nel raggio d’effetto dal sacerdote devono alzare un braccio e dire 
“Si” oppure attrarre l’attenzione del sacerdote e rivelare il proprio Rank. Ogni Non-morto 
individuato da questo incantesimo si rende conto di essere stato individuato. Solo il sacerdote che 
ha lanciato il potere è a conoscenza dei risultati dell’individuazione, gli altri personaggi non ne 
sono a conoscenza, neppure se sono anch’essi sacerdoti e i giocatori devono comportarsi di 
conseguenza. 
  
DISTRUGGERE NON-MORTO 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Accogliete quest’essere nel buio eterno - Dismiss Undead Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Non-morto di Rank 1. Puoi usare fino ad un massimo di 
due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi fino ad un massimo di 
tre). Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Undead. 
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REPULSIONE FISICA 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Allontanati da me –Body Repel 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Body Repel per dieci secondi nel bersaglio 
 
BENEDIRE ACQUA 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Vitam – Che quest’acqua sia benedetta  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 1cm 
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rende benedetta (Holy) la quantità di acqua pari a un bicchiere (200ml) per 10 minuti.   
  
AMICIZIA 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Ricorda della nostra amicizia – Mind Befriend 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Mind Befriend nel bersaglio per 5 minuti. 
 
COLPO BENEDETTO 
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Che il potere sacro ti ferisca - Holy [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Holy alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, perciò 
colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
 
SPIRITO QUIETO  
Sfera: Vita 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Il tuo spirito non subirà turbamento 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Vita) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune alla chiamata Berserk di qualsiasi tipo  per 10 minuti 
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Secondo Cerchio 
  
PURIFICA MALATTIA NATURALE 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Che il tuo corpo sia purgato dalla  malattia  – Remove Natural 
Disease Rank2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura malattie naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo 
di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato. Questo incantesimo 
non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina eventuali effetti 
ad essa legati. 
 
PURIFICA VELENO NATURALE 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Che il tuo corpo sia purgato dal  veleno  – Remove Natural Venom 
Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura veleni naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di 
due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 4), 
in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato. Questo incantesimo non 
cura o guarisce qualsiasi danno che il veleno abbia già causato, ma elimina eventuali effetti ad 
esso legati. 
  
ARMATURA BENEDETTA 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Il Giusto trovi protezione nella Fede 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Vita) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. Questo punto 
armatura è riparabile solamente se il bersaglio indossa una vera armatura. 
 
FIACCARE IL CORPO 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – La vita sarà per te un faticoso cammino faticoso –Body Sickness, 30 
secondi  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Fisico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Causa un immediato effetto Body Sickness al bersaglio per la durata di 30 secondi.  
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SANTUARIO  
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Mi sia concessa  la grazia di preservare questo corpo (ripetere) 
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglio e mantieni il contatto finché dura 
l’incantesimo 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote deve toccare con entrambe le mani il corpo del morente. Mantenendo il 
contatto e recitando ripetutamente la formula, la morte del soggetto viene sospesa finché il canto 
e il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non può fare nulla durante l’esecuzione 
dell’incantesimo, ma altri possono somministrare pozioni, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul 
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario non ferma il periodo di grazia, ma lo trattiene al suo 
ultimo secondo finché il sacerdote resta in contatto e la preghiera continua. Più santuari possono 
essere usati contemporaneamente così che finché uno degli incantatori resta in contatto con la 
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sotto santuario subisce delle ferite ulteriori che 
portano tutte locazioni a –1 non morirà perché lo spirito è trattenuto nel corpo.   
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Vita) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep il PG può dichiarare 
semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece viene lanciato un incantesimo di 
Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare “Iron Will” in quanto la magia non 
ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
  
ARMA BENEDETTA 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Possa quest’arma affrontare ogni nemico   
Azione: Toccare l’arma bersaglio  (solo fedeli della sfera della Vita) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per dieci minuti l’arma bersaglio può dichiarare Holy quando è impugnata dal suo reale 
proprietario. 
  
COLPO DELLA FREDDA FEDE 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Che il Dardo Sacro ti ferisca - Holy Cold [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Holy Cold alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura qualora il personaggio ne sia provvisto, tuttavia l’effetto Cold 
comincerà ad agire subito. Non ha effetto contro personaggi fuori vista.  
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AMICIZIA TRA VOI DUE 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Vi sia amicizia tra di voi – Mind Befriend x2 
Azione: Tocca contemporaneamente i bersagli 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Mind Befriend tra i due bersagli toccati, per 5 minuti. Una volta lanciato 
l’incantesimo hai dieci secondi per toccare qualcuno, dopodiché l’incantesimo andrà perduto. 
  
CANTO DI PROTEZIONE  
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula:  Vocando Vitam – Io ti garantisco protezione (ripetere) 
Azione: Stare dietro al soggetto e poggiargli le mani sulle spalle. 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incanto Rituale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il soggetto acquisisce un bonus Magico di 1 punto armatura per ogni locazione. Il bonus è 
perso se l’incantatore perde il contatto con il soggetto, smette di recitare il verbale o viene colpito. 
Il primo Danno inflitto al soggetto (inclusi i Danni Through) riduce il bonus in quella locazione a 
zero. I colpi fermati in questo modo non hanno alcun effetto sul soggetto, ed eventuali effetti 
speciali (come la paralisi dei ghoul) non funzionano parimenti.  
   
TEPORE VITALE 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula:  Vocando Vitam – Il tuo corpo si riscaldi e la tua ferita possa guarire completamente 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Durante i primi 10 secondi di contatto con la locazione viene rimosso l’effetto Cold dalla 
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi oltre ai 
primi e finché il contatto viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su 
ferite di tipo Cold o danni normali (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, da 
acido o fatali) e su creature viventi. 
  
 
  
Terzo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
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CURA FERITE FATALI 
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Che questa ferita fatale sia curata -  Cure Fatal  
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha subito un danno Fatal e mantenere il 
contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo dieci secondi di contatto rimuove il danno inflitto da una ferita fatale e ripristina 
tutti i punti ferita della locazione. 
 
AURA DELLA VITA 
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Vitam – Il maligno non potrà ghermirmi - Forbidding Undead Rank 3 
(ripetere) 
Azione: Alzare le mani al cielo 
Raggio: Area 3m 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  quando viene lanciato questo sortilegio, il sacerdote forza i Non-morti del Rank 
dichiarato che si trovano attorno a lui, ad allontanarsi a un raggio di 3 metri. Il sacerdote può 
mantenere attivo l’incanto tenendo le mani alzate al cielo, per un massimo di 5 minuti.  
  
BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
  
FOLGORE DIVINA  
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Che la sacra folgore porti equità – Holy Body Halt [locazione], Holy 
Body Blind [locazione], Holy Body Strikedown [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Tre dardi sacri si materializzano dalle dita del sacerdote e colpiscono il o i bersagli 
indicati, causandogli un danno Holy Body Halt, Holy Body Blind, Holy Body Strikedown alla 
locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà per prima l’armatura, 
qualora il personaggio ne sia provvisto tuttavia l’effetto associato andrà comunque a segno. Non 
ha effetto contro personaggi fuori vista, puoi dividere i colpi tra più bersagli.  
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AMICIZIA DI MASSA  
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – Il vostro cuore mi sia benevolo! – Mass Mind Befriend 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Mentale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Befriend per 5 minuti.  
 
PROTEZIONE DIVINA  
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – La mia fede è il mio scudo (ripetere) 
Azione: Incrociare le mani sul petto  
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Mentre il sacerdote ripete la formula, tenendo le braccia incrociate sul petto, questi è 
immune a tutti i tipi di incantesimo dal primo al quinto livello. L’unica cosa che potrà fare è 
camminare e ripetere la formula, non potrà usare le mani ne’ per afferrare qualcosa, ne per fare 
qualsiasi altra cosa 
 
TERMO RIGENERAZIONE  
Sfera: Vita 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Vitam – La tua carne torni viva e la tua ferita possa guarire completamente  
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Durante i primi 10 secondi di contatto con la locazione viene rimosso l’effetto Burn dalla 
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi oltre ai 
primi e finché il contatto viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su 
ferite di tipo Burn o danni normali (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, danni da 
freddo, da acido o fatali) e su creature viventi. 
 
 
 
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, in cui parli con una divinità da te nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, o giungono in sogno o come una visione, anche se a volte gli 
Dei hanno risposto in altri modi ancora. L’incantesimo richiede la presenza di un Master. Una 
domanda non deve essere più lunga di dieci parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi 
scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
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RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Lileath – Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso su chi lo aveva lanciato se rientra 
nel livello di potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti 
di un altro incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due 
secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non 
puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
  
SCUDO DELLO SPIRITO  
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Lileath – Che Lileath protegga lo spirito di chi segue il suo cammino 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera dell’ordine) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare “Resist” contro i prossimi tre colpi di tipo Fatal che lo 
affliggerebbero. L’incantesimo termina dopo 10 minuti 
  
SGUARDO DI LILEATH  
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Lileath – La compassione di Lileath scenda su di voi (ripetere) 
Azione: Alzare le mani al cielo 
Raggio: Area 3m 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il sacerdote tiene le mani alzate al cielo invocando la grazia della propria divinità. Questi 
deve ripetere la formula per un minuto e ogni dieci secondi di invocazione, tutti gli individui entro 
tre metri dal sacerdote recuperano un PF a una locazione. Ogni 10 secondi il sacerdote dovrà dire 
quindi “chi è entro tre metri da me ha recuperato un PF a una locazione a sua scelta”. Questa 
guarigione funziona solo su ferite di tipo normale (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, 
ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e su creature viventi. 
  
DONO DELLA VITA 
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Lileath – Il dono della vita sia forte in te 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della vita) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il personaggio, per 10 minuti, acquisisce la capacità di rigenerare le ferite. Ogni 10 
secondi recupera un PF a una locazione a sua scelta. Non possono essere rigenerate ferite derivate 
da Acido o da Fuoco, potranno invece esser rigenerate quelle derivate da malattie e veleni. 
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CONGELARE 
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Lileath – Il tuo corpo sia ricoperto da uno strato di ghiaccio –Body 
Freeze   
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Questo sortilegio congela il corpo del bersaglio, a meno che questo non sia immune al 
freddo o ad effetto basati sul freddo. Il bersaglio è immediatamente congelato per 5 minuti e non 
può muoversi né parlare IC finché la magia perdura. Un personaggio sotto l’effetto del Freeze è 
freddo al tocco e irradia una debole aura magica. Uno Shatter o un colpo inferto con un’arma che 
infligga danno Burn possono rimuovere gli effetti del Freeze. Colpi inflitti con armi normali 
mentre la magia è attiva causano danno normale e il bersaglio può essere ferito, anche se le ferite 
non sanguineranno (per approfondimenti si veda la chiamata Freeze riportata sul Libro I - 
Manuale del Giocatore). 
  
TELETRASPORTO  
Sfera: Vita 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Lileath – Raccolgo il mio corpo e la mia anima per oltrepassare il 
cancello del vuoto -Teleport  
Azione: Recita le parole e alza un dito per indicare che non sei più lì al termine dell’incantesimo  
Raggio: Trasporta il sacerdote entro 100 metri da dove si trovava o a un circolo di teletrasporto a 
sua scelta 
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  questo sortilegio trasporta istantaneamente il sacerdote e tutto ciò che sta fisicamente 
trasportando ad un circolo rituale o di trasporto attivo, oppure entro 100 metri da dove si trovava 
(lo spostamento deve avvenire entro 30 secondi). Il sacerdote non può teletrasportare più di un 
essere che non deve essere necessariamente consenziente, e può portare tutto l’equipaggiamento 
che riesce a sollevare da terra. Il sacerdote può scegliere la destinazione. Questo sortilegio non 
consente viaggi attraverso piani o verso altri mondi. 
Per teletrasportare un altro essere deve rimanere in contatto con questi mentre recita l’intera 
formula. 
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Sfera della Natura 

 

Shendrill 
La Signora delle Foreste, dea dell’Armonia e dell’Equilibrio fra Natura e Magia  
Sfera: Natura / Naturam 
Colore: verde  
Simbolo: foglia di quercia o quercia 

Dogma: i boschi hanno una loro legge, i ruscelli scorrono in 
un armonioso corso, i venti soffiano secondo una precisa 
sinfonia, le stagioni variano ad un ritmo costante. La terra ti 
offre cibo, i fiumi acqua. Gli alberi carichi di frutti, i rovi di 
bacche. Gli animali ti offrono la vita, solo non offenderla 
sprecandola con l'opulenza e comprendi le creature affamate 
che cercano in te fonte di cibo. La magia serve a preservare 
l'Armonia di ogni cosa. Ciò che costruirete lo farete 
servendovi solo del necessario, senza offendere la natura.  
  
Shendrill era una mortale aggraziata e minuta e dalla pelle 
pallida e candida. Una notte salvò un cucciolo di lupo, ma a 
scapito della sua vita.  Ilian non poté rimanere indifferente 
dall'amore che la ragazza provava per la natura e per le 
creature del modo. Prese delle foglie di quercia e ricoprì la 
ragazza. Le foglie verde smeraldo si fusero e formarono un 
paio di ali. Un sussulto scosse il corpo senza vita di Shendrill 
e lentamente i suoi occhi si dischiusero. La ragazza sorrise 
nuovamente e il suo sorriso irradiò di una luce bellissima 
quella notte scura. Fu così che Ilian creò un nuovo astro nel 
cielo, la Luna, per farne dimora di Shendrill in modo che 

potesse vivere accanto a lui. Avvenne così che Shendrill dispiegò le sue ali verdi e ascese al cielo 
accompagnata da Ilian. 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchio, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di 
un incantesimo di primo cerchio. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
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PIETANZA MIRACOLOSA  
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam  – Possa questo cibo ridarti forza – Cure 
Azione: Toccare qualcosa che possa essere considerato cibo umano 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  La pietanza incantata deve essere mangiata entro 10 secondi dal lancio dell’incantesimo, 
questa porterà istantaneamente una locazione danneggiata al massimo dei PF. In alternativa 
guarisce 1PF a due locazioni ferite. Le locazioni vengono scelte dal Sacerdote. Questa guarigione 
funziona solo su ferite di tipo normale (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, 
danni da freddo,da acido o fatali) e su creature viventi. Il cibo incantato è sufficiente a guarire una 
sola persona. 
  
ACQUA MIRACOLOSA  
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Possa quest’acqua purificare il tuo corpo – Remove Natural 
Disease Rank 2-4 
Azione: Indicare dell’acqua 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’acqua incantata deve essere bevuta entro 10 secondi dal lancio dell’incantesimo e una 
volta bevuta, cura le malattie Naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di due 
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 4). 
Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma 
elimina eventuali effetti ad essa legati. L’acqua incantata è sufficiente a guarire una sola persona. 
  
INDIVIDUAZIONE DELLE TOSSINE 
Sfera: Natura  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam - Ciò che è venefico appaia ai miei occhi - Area Detect Venom  
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti: Il sacerdote è capace di rivelare tutti gli effetti Venom attivi e tutti i veleni presenti intorno 
a se nel raggio di tre metri. È in genere necessario un arbitro o un organizzatore che ti 
informino di ciò che hai individuato. Questo incantesimo rivela anche fiale di veleno 
eventualmente possedute dai giocatori o il veleno cosparso su delle armi o presente in dei cibi. 
Può servire a capire se un animale o una pianta è velenoso o meno. 
  
EMPATIA ANIMALE  
Sfera: Natura  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Se non nuocerai alle bestie loro non ti ghermiranno 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Natura) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio può avvicinarsi alle creature animali di Rank 4 o inferiore senza che queste 
causino lui danno. Questo incantesimo non concede la capacità di catturare gli animali o di 
spostarli con le mani, tuttavia se il bersaglio compierà un’azione ostile nei confronti di tali 
creature allora verrà subito colpito dai loro effetti. L’incantesimo dura 10 minuti 
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ATTERRARE 
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Che tu sia spinto a terra! – Body Strikedown 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Body Strikedown. 
 
STERILIZZARE  
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Che ogni tossina scompaia – Remove Natural Venom Rank 3-5 
Azione: Indicare l’oggetto 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’oggetto, il cibo o la bevanda toccati vengono purificati da ogni veleno di Rank 3 o 
inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per 
ogni mana (quindi massimo fino a Rank 5). Non può essere usato su nessuna creatura. 
 
SANTUARIO DELLA NATURA 
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Mi sia concessa  la grazia di preservare questo corpo (ripetere) 
Azione: Tocca il corpo del bersaglio e mantieni il contatto, con l’altra mano tocca il terreno e 
mantieni anche questo contatto finché dura l’incantesimo 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote deve toccare il terreno con una mano, e con l’altra il corpo del morente, che 
deve trovarsi su terreno aperto a contatto con la terra e la natura. Mantenendo il contatto e 
ripetendo il verbale, la morte del soggetto viene sospesa finché la formula e il contatto sono 
mantenuti. Il sacerdote non può fare nulla durante l’esecuzione dell’incantesimo. Ma altri possono 
somministrare pozioni, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul soggetto senza alcuna limitazione. 
Santuario non ferma il periodo di grazia, ma lo trattiene al suo ultimo secondo finché il sacerdote 
resta in contatto e la preghiera continua. Più santuari possono essere usati contemporaneamente 
così che finché uno degli incantatori resta in contatto con la vittima la morte non sopravviene. Se 
un corpo sotto santuario subisce delle ferite ulteriori che portano tutte locazioni a –1 non morirà 
perché lo spirito è trattenuto nel corpo.  
 
OSTILITA’ NATURALE  
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam - Che il tuo corpo sia avvolto da piaghe - Natural Disease Rank2-5 
Azione: Indicare il bersaglio 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  II bersaglio è affetto da una malattia Naturale di Rank 2. Puoi utilizzare fino ad un 
massimo di tre mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino 
a Rank 5). 
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TEMPRA DEL RAMINGO  
Sfera: Natura 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Non percepirai alcuna fatica 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Natura) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune alla chiamata Mind e Body Sickness per 1 ora 
 
 
Secondo Cerchio 
  
PURIFICA VELENO NATURALE 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam  – Che il tuo corpo sia purgato dal  veleno  – Remove Natural 
Venom Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 sec. cura veleni naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di due 
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (max fino a Rank 4), in questo caso 
dovrai contare 10 sec. in più per ogni mana utilizzato. Questo incantesimo non cura o guarisce 
qualsiasi danno che il veleno abbia già causato, ma elimina eventuali effetti ad essa legati. 
 
SPIRITO SELVAGGIO 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Lo spirito selvaggio ti protegga 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Natura) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce 1 PF a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. 
  
LUCE FATATA 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Luce fatata, splendi e acceca il mio nemico – Body Blind 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Causa un effetto Body Blind sul bersaglio per dieci secondi. 
  
PARLARE CON GLI SPIRITI 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Spiriti dei boschi udite il mio richiamo  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: Inginocchiati in mezzo alla natura e alza le mani aperte al cielo  
Tipo:  Fisico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Questo incantesimo permette di parlare con uno spirito naturale o equivalente od anche 
uno spirito benevolo che non è ancora passato nell’al-di-là che si trovi nella zona. È necessario 
l’intervento di un organizzatore o arbitro ed è consigliabile avvisare l’organizzazione prima di 
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iniziare questo rito. Il sacerdote non ha nessuna possibilità di sapere con quale spirito stia 
parlando prima di evocarlo, l’unica cosa di cui può essere certo è che non si tratta di una creatura 
malvagia, dell’oscurità o con intenzioni ostili. Lo spirito si può manifestare ovunque il sacerdote 
si trovi nell’arco di un’ora da quando è stato fatto l’incanto. Dal momento in cui lo spirito si rivela 
(normalmente con una semplice voce), il sacerdote ha un minuto di tempo per fargli le sue 
domande e ricevere risposte sincere che constino di una parola ed una soltanto dallo spirito. Il 
sacerdote può utilizzare questo incantesimo tutte le volte che vuole e dove vuole, ma non c’è 
alcuna garanzia di riuscire a parlare sempre con lo stesso spirito. 
  
VERA RIMARGINAZIONE  
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Il tuo sangue purifichi l’acido e la tua ferita possa guarire 
completamente – Remove Acid  
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Durante i primi 10 secondi di contatto con la locazione viene rimosso l’effetto Acid  dalla 
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi oltre ai 
primi e finché il contatto viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su 
ferite di tipo Acid o danni normali (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, danni da 
freddo, Burn o fatali) e su creature viventi. 
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Vita 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam  – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Vita) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote deve consegnare una delle sue carte-potere di primo livello, al soggetto 
toccato. Questi potrà resistere ad un incantesimo di primo o secondo livello che lo prenderà come 
bersaglio successivamente e che abbia effetto su di lui. Per farlo dovrà dichiarare Iron Will e 
dovrà strappare la carta-potere ricevuta.  
  
REVITALIZZARE VEGETALE   
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Possa questa erba rifiorire  
Azione: Toccare un’erba 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  L’erba così guarita riacquista i propri poteri per un nuovo utilizzo. Puoi utilizzare questo 
potere solamente una volta su ogni erba. 
  
ARMA ELEMENTALE 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – La forza del (elemento scelto) permei in quest’arma 
Azione: Toccare l’arma bersaglio  (solo fedeli della sfera della Natura) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Per 10 minuti l’arma bersaglio può dichiarare Air, Fire, Ice o Earth. Devi decidere nel 
momento del lancio quale elemento richiamare e rimarrà tale per tutta la durata dell’incantesimo. 
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PROTEZIONE DAGLI ELEMENTI 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Che gli elementi siano benevoli con i tuoi figli   
Azione: Tocca il bersaglio (solo fedeli della sfera della Natura) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare Resist ai prossimi tre colpi Fire, Earth, Air o Ice. 
L’incantesimo per 10 minuti 
  
COLPO ELEMENTALE 
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Che il Dardo di (elemento scelto) ti ferisca –Double (Air, Earth, 
Fire, Ice) [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Un Dardo elementare si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio 
indicato, causandogli un danno Double (Air, Earth, Fire, Ice) alla locazione dichiarata. Il 
sacerdote potrà scegliere l’elemento. Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà per 
prima l’armatura. Non ha effetto contro personaggi fuori vista.  
 
CANTO DI PROTEZIONE  
Sfera: Natura 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Io ti garantisco protezione (ripetere) 
Azione: Stare dietro al soggetto e poggiargli le mani sulle spalle. 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incanto Rituale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il soggetto acquisisce un bonus Magico di 1 punto per ogni locazione al Valore 
dell’Armatura. Il bonus è perso se l’incantatore perde il contatto con il soggetto, smette di recitare 
o viene colpito. Il primo danno inflitto al soggetto (inclusi i danni Through) riduce il bonus in 
quella locazione a 0. I colpi fermati in questo modo non hanno alcun effetto sul soggetto, ed 
eventuali effetti speciali (come la paralisi dei ghoul) non funzionano parimenti.  
 
  
  
  
Terzo Cerchio 
  
SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
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SCACCIARE NON-MORTO 
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Naturam – Non Morto, ritorna alla terra dalla quale sorgesti – Dismiss 
Undead Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Non-morto di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Undead. 
  
CURA FERITE FATALI 
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Naturam – Che questa ferita fatale sia curata -  Cure Fatal  
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha subito un danno Fatal e mantenere il 
contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo dieci secondi di contatto rimuove il danno inflitto da una ferita fatale e ripristina 
tutti i punti ferita della locazione. 
 
FORMA DEL LUPO  
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Nasca in me l’istinto del lupo 
Azione: Toccarsi il petto 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Per 5 minuti il bersaglio potrà dichiarare Double Critical con un’arma , e potrà dichiarare 
fino a tre Mind Fear entro il termine dell’incantesimo. Mentre è sotto l’effetto dell’incantesimo 
potrà soltanto attaccare  i nemici o starsene in disparte, non potrà lanciare altri incantesimi, usare 
oggetti e nemmeno parlare. Non è possibile avere attivi su di se altri incantesimi di mutaforma. 
 
CORTECCIA DELLA QUERCIA 
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Che io diventi come legno della Sacra Quercia 
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Per 10 minuti il bersaglio diverrà immune al danno Blunt di tipo normale 
  
RADICI INTRALCIANTI  
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Alzatevi radici degli alberi – Mass Body Strikedown 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Fisico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Body Strikedown. Puoi usare 
questo incantesimo solo all’aria aperta. 
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INVISIBILITA’ NEI BOSCHI  
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Naturam – Il mio/tuo corpo si confonda tra le fronde 
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  per 10 minuti il bersaglio diverrà Invisibile, visibile a chi è immune ai mentali, fintanto 
che si trova in un’area naturale (non dentro un edificio o su una strada battuta) 
  
DEPIETRIFICARE  
Sfera: Natura 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula:  Vocando Naturam – Che il tuo corpo sia libero dalla pietrificazione – Remove Pietrify 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L'incantatore dichiara un Remove Pietrify su un bersaglio 
 
 
  
  
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
 
RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Shendrill –Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si riflette è annullato se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un altro 
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
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CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Vocando Naturam - Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
  
FORMA DELLA LINCE 
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Shendrill – Nasca in me l’istinto della Lince 
Azione: Toccarsi il petto 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Per 5 minuti il bersaglio potrà dichiarare Throught con un’arma e diverrà immune alla 
chiamata Strikedown di qualsiasi tipo fino al termine dell’incantesimo. Mentre è sotto l’effetto 
dell’incantesimo potrà soltanto attaccare  i nemici o starsene in disparte, non potrà lanciare altri 
incantesimi, usare oggetti e nemmeno parlare.  
Non è possibile avere attivi su di se altri incantesimi di mutaforma. 
 
VITICCI IMPRIGIONANTI  
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula: In Beato nomine Shendrill – Grossi alberi, rami intrecciati, liberate la vostra furia – 
Mass Body Halt 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Body Halt per 10 secondi. Puoi 
usare questo incantesimo solo all’aria aperta. 
 
PIETRIFICARE 
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Shendrill – Il tuo corpo sia tramutato in pietra – Body Pietrify 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Questo sortilegio rende il bersaglio soggetto a Body Pietrify. Mentre è in questo stato il 
bersaglio non può essere ferito fatta eccezione dai danni Crush che provocheranno un effetto 
Mortal sul bersaglio. 
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TELETRASPORTO ARBOREO 
Sfera: Natura 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Shendrill – Raccolgo il mio corpo e la mia anima, per seguire il 
sentiero dei boschi. - Teleport  
Azione: Recita le parole, tocca un albero e alza un dito per indicare che non sei più lì al termine 
dell’incantesimo. 
Raggio: Trasporta il sacerdote a contatto con un altro albero, lontano da dove si trovava, o a un 
circolo di teletrasporto a sua scelta. 
Tipo:  Fisico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo sortilegio permette al sacerdote di trasportarsi di albero in albero. Il sacerdote può 
alzare il dito quando tocca un albero e ricomparire a piacimento in contatto con un altro albero. 
Può apparire e ricomparire quante volte desidera entro trenta secondi dal lancio dell’incantesimo, 
può anche scomparire sempre per una durata massima di trenta secondi.  
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Sfera della Conoscenza 

 

Bel-a-Nar  
La Mano Argentea, il sapiente signore della ricerca, della conoscenza e della 
magia  
Sfera: Conoscenza / Sapientiam 
Colore: bianco  
Simbolo: pergamena 
Dogma: il male si annida solo nell'oscurità dell'ignoranza. Suoi figli sono la 
superstizione e il pregiudizio, lo stereotipo e la rigidità del pensiero. La 
fiamma della conoscenza scaccia le tenebre dell'ignoto, illuminando il sapiente. Costui non può 

essere ingannato, né può temere le cose che sa non 
esistere, mentre conosce i mali reali e può 
combatterli. Il saggio sa cosa è meglio e impara dai 
propri errori. Studia le energie e le forze del mondo, 
e impara ad imbrigliarle. Colui che conosce le cose 
le usa per pensare e non può essere soggiogato.  
  
Bel-a-Nar nasce dal potere congiunto dell'ordine e 
del caos. Eoni fa, infatti, Azgaroth, che voleva 
creare distruzione nell'ordine operato da Ilian, 
afferrò due delle sfere di fuoco create dal dio, Miria 
e Atar, e le fece scontrare con violenza inaudita. 
Dall'esplosione si scatenò una luce sfolgorante e il 
potere di Ilian che era racchiuso nei due astri, 
assorbì una parte del potere di Azgaroth e da quella 
nuova essenza nacque, in una sfera di luce, Bel-a-
Nar. Viene raffigurato come un vecchio sempre 
attorniato da libri e pergamene.  

 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo livello, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un 
incantesimo di primo livello. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

���

  
GUARIGIONE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – La tua ferita possa guarire completamente – Cure 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi di contatto e finché il contatto 
viene mantenuto senza interruzioni Questa guarigione funziona solo su ferite di tipo normale (non 
guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e su creature 
viventi. 
  
INDIVIDUAZIONE DEL MAGICO 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Che il magico appaia ai miei occhi – Area Detect Magic  
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Per 30 secondi puoi sentire se c’è del potere all’interno di qualsiasi oggetto entro tre metri 
da te. Questo incantesimo non rivela la potenza del potere trovato, cosa faccia un oggetto, e 
nemmeno come attivarlo. È in genere necessario un arbitro o un organizzatore che ti informino di 
ciò che hai individuato. Questo potere rivela anche incantesimi di lunga durata come armature, 
canti e simili.  
reature magiche o che emanano un’aura magica si devono rivelare al sacerdote alzando 
brevemente la mano. Gli oggetti e creature devono essere visibili al sacerdote perché le possa 
identificare come magiche.  
 
SCUDO MAGICO  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Che la conoscenza sia per me scudo contro le armi! 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Questo incantesimo crea uno scudo invisibile sul braccio secondario, che permette al 
braccio di parare i colpi esattamente come fosse un normale scudo. Le chiamate influenzano lo 
scudo invisibile come se fosse un normale scudo, con l’eccezione che la chiamata “Fumble” non 
disperde né fa cadere lo scudo.  
Se il Sacerdote possiede l’abilità Ambidestria può scegliere il braccio sul quale appare lo scudo e 
utilizzare liberamente l’altra mano, altrimenti lo scudo appare sulla mano secondaria. La mano 
che regge lo scudo invisibile non può essere utilizzata per nessun altro scopo, nemmeno per tenere 
in mano semplici oggetti quali fiale o pietre. L’incantesimo dura 10 minuti. 
 
CONFUSIONE MENTALE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – La tua mente è confusa – Mind Confuse 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Confuse per trenta secondi nel bersaglio. 
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ADDESTRAMENTO SPIRITUALE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Sapientiam – Dalla concentrazione deriva il sapere!  
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diventa abile nell'uso di qualsiasi arma per un'ora. 
 
RIPARARE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Che quest’oggetto sia riparato  – Remove Shatter [oggetto] 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’oggetto è completamente riparato e può essere usato. Questo potere può essere usato 
solo per annullare un effetto Shatter (o effetti basati su di esso). Riparare può inoltre essere usata 
per riparare scudi rotti normalmente, ma non per riparare armature, né danni Crush. 
 
AMICIZIA 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Vi sia tra noi amicizia – Mind Befriend 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Mind Befriend su un bersaglio per 5 minuti. 
 
COLPO MAGICO 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam – Che il potere magico ti ferisca – Enchanted [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Un Dardo magico si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Enchanted alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
  
DISSOLVI MAGIA  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  –L’incantesimo sia inattivato – Remove Power 
Azione: Rivolgere la mano aperta a poca distanza dal bersaglio dell’incantesimo 
Raggio: A tocco o a distanza, 2cm 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Permette di Dissolvere un incantesimo attivo di primo, secondo o terzo cerchio, attivo su 
qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametro o una larghezza non superiore a tre metri. Non 
funziona come una contromagia. 
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Secondo Cerchio 
  
PURIFICA MALATTIA NATURALE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam  – Che il tuo corpo sia purgato dalla  malattia  – Remove Natural 
Disease Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura malattie naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo 
di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato. Questo incantesimo 
non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina eventuali effetti 
ad essa legati. 
 
TEMPRA DEL GUERRIERO 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam  – Concedimi la tempra del guerriero 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce 1 PF a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. 
 
SANTUARIO  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Mi sia concessa  la grazia di preservare questo corpo (ripetere) 
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglio e mantieni il contatto finché dura 
l’incantesimo 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote deve toccare con entrambe le mani il corpo del morente. Mantenendo il 
contatto e recitando ripetutamente la formula, la morte del soggetto viene sospesa finché il canto 
e il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non può fare nulla durante l’esecuzione 
dell’incantesimo, ma altri possono somministrare pozioni, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul 
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario non ferma il periodo di grazia, ma lo trattiene al suo 
ultimo secondo finché il sacerdote resta in contatto e la preghiera continua. Più santuari possono 
essere usati contemporaneamente così che finché uno degli incantatori resta in contatto con la 
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sotto santuario subisce delle ferite ulteriori che 
portano tutte locazioni a –1 non morirà perché lo spirito è trattenuto nel corpo.  
 
BLOCCO MENTALE 
Sfera: Conoscenza  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam  –  I tuoi muscoli si facciano rigidi – Mind Halt 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene soggetto ad Mind Halt per 10 secondi 
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FRANTUMARE  
Sfera: Conoscenza  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam - Il tuo (oggetto) vada in mille pezzi – Shatter [oggetto] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Speciale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Rompe e frantuma l’oggetto indicato. Non ha alcun effetto su oggetti magici o incantati, 
artefatti, esseri viventi, oggetti non solidi o più larghi di 150x75cm. La sola eccezione sono le 
creature sotto l’effetto di un Freeze. Oggetti frantumati da questa magia possono essere riparati 
solo con un effetto Mend. Le armature non possono essere danneggiate da questa magia 
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il 
bersaglio) il PG può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece 
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare 
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
 
PAROLA TRANQUILIZZANTE  
Sfera: Conoscenza  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Guerriero furioso, placa la tua ira – Remove Mind 
Berserk/Fury 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  In 10 secondi elimina l’effetto Mind Berserk o Mind Fury. 
 
ARMA MAGICA 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Sapientiam  – Possa questa lama affrontare ogni nemico   
Azione: Toccare l’arma bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per dieci minuti l’arma bersaglio può dichiarare Enchanted quando è impugnata dal suo 
reale proprietario. 
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LAME CRISTALLIZZATE  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Affronta ciò che non è atteso – Enchanted x3 [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Tre dardi magici si materializzano dalle dita del sacerdote e colpiscono i bersagli indicati, 
causandogli un danno Enchanted alla locazione dichiarata. Puoi suddividere i danni tra più 
bersagli, ma qualora tu li diriga verso un unico bersaglio e unica locazione devi traformare la 
chiamata in “Triple Enchanted”. Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà per prima 
l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
 
SOGNO 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Il riposo ti porti consiglio 
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Durante la notte successiva il bersaglio dell’incantesimo riceverà un sogno premonitore. I 
Master devono essere avvisati quando e su chi si lancia questo incantesimo. 
 
TERMO RIGENERAZIONE  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – La tua carne torni viva e la tua ferita possa guarire 
completamente – Remove Burn  
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Durante i primi 10 secondi di contatto con la locazione viene rimosso l’effetto Burn dalla 
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi oltre ai 
primi e finché il contatto viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su 
ferite di tipo Burn o danni normali (non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, danni da 
freddo, da acido o fatali) e su creature viventi. 
  
 
 
Terzo Cerchio 
  
EQUILIBRIO DELLA MENTE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam  – Nulla turberà la mia/tua mente 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Mind per i prossimi 10 minuti. 
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CURA FERITE FATALI 
Sfera: Conoscenza  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Sapientiam  – Che questa ferita fatale sia curata -  Cure Fatal 
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha subito un danno Fatal e mantenere il 
contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo dieci secondi di contatto rimuove il danno inflitto da una ferita fatale e ripristina 
tutti i punti ferita della locazione. 
 
PUGNO STORDENTE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Sapientiam – Che questo colpo ti faccia perdere i sensi – All Location Triple 
Subdue 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo il lancio dell’incantesimo, ai 10 secondi per colpire il bersaglio. Se lo colpisci, 
dovrai dichiarare “All Location Triple Subdue”. 
  
COMPRENSIONE DEI LINGUAGGI PARLATI  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Le tue parole non sono più oscure ai miei orecchi 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio, per dieci minuti, riesce a comprendere i linguaggi parlati che altrimenti non 
comprenderebbe. 
  
SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera: Conoscenza  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula: Vocando Sapientiam  – Demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
 
CONFUSIONE DI MASSA  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – Il vostro cuore mi sia benevolo! – Mass Mind Confuse 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  mentale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Confuse.  
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INTUIZIONE ARCANA 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Sapientiam  – L’intuito sostenga la conoscenza 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Conoscenza) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio, per dieci minuti, acquisisce l’abilità invocazione. 
  
 
 
 
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, in cui parli con una divinità da te nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minutio. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. 
Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
 
RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Bel-a-Nar  – Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un altro 
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
  
DEPIETRIFICARE  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Bel-a-Nar  - Che il tuo corpo sia libero dalla pietrificazione - Remove 
Body Pietrify 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio è libero dalla pietrificazione 
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CANCELLA RICORDO   
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Bel-a-Nar  – La tua mente non serbi ricordo alcuno di ciò che è 
avvenuto – Forget 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Mentale 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il bersaglio è soggetto a Mind Forget 
  
FRANTUMAZIONE DI MASSA  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula: In Beato nomine Bel-a-Nar  – La materia si sfaldi – Mass Shatter per tutte le armi e 
scudi impugnati 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: A distanza, 9m   
Tipo:  Speciale 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Tutte le armi impugnate e gli scudi non magici nel raggio di azione subiscono gli effetti 
di uno shatter.  
  
PARALISI CORPOREA  
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Bel-a-Nar  – Il tuo corpo venga paralizzato – Body Paralyze   
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Fisico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene soggetto a Body Paralyze per 5 minuti 
  
CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Conoscenza 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Bel-a-Nar – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
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Sfera della Morte 
 

 
 
 

Korabithius 
Il Giudicatore, dio della Morte e della caducità di ogni cosa  
Sfera: Morte / Mortem 
Colore: Nero  
Simbolo: Grifone 
Dogma: Re o contadino, bella fanciulla o solitaria megera, predatore o preda, 
neonati, adulti, vecchi. Voi mi appartenete.  
  
Korabithius è uno dei quattro dei scisso dall'essenza primordiale Rashamon, nato da una sfera 
nera e tenebrosa avvolta da roccia cupa e oscura. Ha le fattezze di un uomo dalla bellezza 
straordinaria ed è il creatore della terra e delle rocce che ricoprono il nostro mondo. La sua dimora 
è Kisa, un'altissima montagna oltre la Nebbia. Vive sulla cima più alta e maestosa, ma anche la 
più irta e insidiosa, ricoperta di un ghiaccio secolare, in modo che nessuno possa disturbarlo e da 
dove può mirare il suo operato e la vita degli uomini. Il suo fedele servitore, Ahem, il grifone dal 
bianco piumaggio è colui che con i propri artigli ghermisce le anime dei morti e le porta al 
cospetto del suo signore e padrone.  
Chi non è puro e degno della vita eterna vivrà per sempre nei freddi ghiacci dell'impervia 
montagna, mentre chi è puro e meritevole sarà accompagnato nel Bahaaleron, il Paradiso Divino. 
 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo livello, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un 
incantesimo di primo livello.  
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
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SUCCHIAVITA 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Il mio tocco possa avvicinarti al benedetto Oblio – Trought 
Azione: Toccare la locazione che si desidera colpire 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Tocco  magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un danno di tipo Trought alla locazione ogni 10 secondi di contatto, così facendo il 
sacerdote può riacquistare un punto ferita alla locazione corrispondente.  
Non può così superare il proprio limite di PF ad una locazione. Questo incantesimo può essere 
utilizzato solamente su esseri viventi. 
  
MANO SPETTRALE 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Subisci il tocco della morte – Artefact Through  
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Dal momento del lancio dell’incantesimo hai 10 secondi per toccare il bersaglio 
altrimenti l’incantesimo andrà perso. Se lo colpisci, il bersaglio subisce Artefact Trough.  
  
ESORCIZZARE ENTITÀ SPIRITICA  
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con il possedente, alla fine 
della cerimonia dichiara il Rank dell’esorcismo. 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Controllo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Dismiss su di un individuo posseduto da uno spirito  di Rank 1. Puoi 
usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana 
(quindi massimo fino a Rank 3).  Lo spirito sarà catapultato al di fuori del corpo della vittima, ma 
non è detto che si riveli immediatamente. Il soggetto Esorcizzato subisce invece effetto All 
Location Subdue se l’esorcismo ha avuto successo.  
 
INDIVIDUA INTERAZIONE SPIRITICA 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Che ogni spirito errante si palesi al mio sguardo – Area Detect 
Spirit  
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al  sacerdote 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rivela quali creature fra quelle in un raggio di 3 metri sono spiriti (se ce ne sono). Tutti 
gli spiriti, spettri, ombre, fantasmi, o individui posseduti da un’entità spiritica nel raggio d’effetto 
dal sacerdote devono alzare un braccio e dire “Si” oppure attrarre l’attenzione del sacerdote. Ogni 
spirito individuato da questo incantesimo si rende conto di essere stato individuato. Solo il 
sacerdote che ha lanciato il potere è a conoscenza dei risultati dell’individuazione, gli altri 
personaggi non ne sono a conoscenza, neppure se sono anch’essi sacerdoti e i giocatori devono 
comportarsi di conseguenza. 
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CONTROLLA NON-MORTO 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Creatura dell’oblio, ascolta i miei comandi  – Control/Dismiss 
Undead Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Controllo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Control o Dismiss su un Non-morto di Rank 1. Per dieci minuti il Non-
morto deve eseguire i comandi impartiti in modo appropriato (senza fraintendimenti). Il Non-
morto sa di essere sotto Controllo e di solito non gradisce affatto la cosa. Puoi usare fino ad un 
massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi fino Rank 
3). Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Controll Undead. Nota che 
puoi controllare un massimo di un Non Morto alla volta con quest’incantesimo. 
  
IMPAURIRE 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Dispera per il rintocco dell’ultima tua ora! -  Mind Fear  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  La vittima è impaurita dal sacerdote ed è costretta a fuggire da lui per dieci secondi 
  
EVOCA SPIRITO 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem –Spirito dell’altro mondo, manifestati qui adesso - Rank 3-5 
Azione: Disegna un cerchio di circa un metro di diametro con la terra, inginocchiati al suo 
interno, alza le mani aperte al cielo e attendi 
Raggio: Raggio: - 
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  È necessario l’intervento di un organizzatore o arbitro ed è consigliabile avvisare 
l’organizzazione prima di iniziare questo rito. Questo potere instaura un canale di comunicazione 
con l’Al-di-là e può costringere uno spirito a presentarsi nel cerchio creato dal sacerdote se, in 
vita, era di rango uguale o inferiore a quello dichiarato. Questa evocazione può richiamare sia 
esseri che si trovano ancora in questo piano, sia esseri che si trovano ormai nell’Al-di-là. 
L’evocazione dura circa un minuto, lo spirito non può normalmente uscire dal cerchio, ma può 
agire al suo interno e da lì interagire con l’esterno. Una volta evocato lo spirito il sacerdote potrà 
parlare con lui e lo comprenderà anche qualora parlasse in una lingua diversa o arcaica. Non c’è 
nessuna garanzia che lo spirito sia benevolo o ben disposto. Se lo spirito non compare ci possono 
essere vari motivi tra cui: lo spirito non è passato nell’Al-di-là; lo spirito è di rango superiore al 
quello dell’evocazione; è stato commesso un errore nella procedura. Puoi evocare spiriti di Rank 
3 o inferiore, o puoi usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di 
+1 per ogni mana (quindi fino Rank 5). 
 
INFONDERE CORAGGIO 
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Non avrai tema del nemico!  
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Morte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune alla chiamata Fear per 10 minuti 
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BUON AUSPICIO  
Sfera: Morte 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – La fede mi/ti sia scudo contro il male 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Morte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare “Resist” al prossimo colpo o effetto che subisce, di qualsiasi 
natura questo sia (fatta eccezione per Artefact) 
 
 
 
Secondo Cerchio 
  
PURIFICA MALATTIA NATURALE 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Che il tuo corpo sia purgato dalla malattia  – Remove Natural 
Disease Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura malattie naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo 
di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato. Questo incantesimo 
non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina eventuali effetti 
ad essa legati. 
  
PURIFICA MALATTIA NON MORTA 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Che il tuo corpo sia purgato dal Morbo – Remove Undead Disease 
Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura malattie Non Morte di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un 
massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo 
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato. Questo 
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina 
eventuali effetti ad essa legati. 
  
PENA FISICA 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Assaggia la pena eterna –Body Pain 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce l’effetto Body Pain.  
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PARLARE CON I MORTI  
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Anima dell’oltretomba, concedici qualche risposta  
Azione: Indica la creatura  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Incanto Cerimoniale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per un minuto l’Incantatore potrà fare domande a un corpo morto di recente e ricevere 
risposte sincere, che constino al massimo di 1 parola, dallo spirito disincarnato del deceduto. Lo 
spirito rimane vicino al corpo per una durata di 24 ore dal decesso ed in questo periodo sarà 
possibile utilizzare l’incantesimo “parlare con i morti” tutte le volte che lo si desidera. Lo spirito 
si allontanerà immediatamente se il corpo era stato usato per farvi risiedere un Non-morto. 
  
AFFASCINARE  
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Ascolta bene le mie parole – Mind Enthrall 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  La vittima è affascinata dalla voce del sacerdote e la sua attenzione ne è attirata finché il 
sacerdote continua a parlare, per un massimo di cinque minuti. Il bersaglio segue chi ha creato 
l’effetto ovunque vada, incantato dalle sue azioni. Se il bersaglio viene colpito o subisce un altro 
effetto, Enthral svanisce all’istante. Svanito l’effetto il bersaglio non sa di averlo subito e 
ricorderà soltanto una “interessante ed affascinante” persona. 
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Morte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il 
bersaglio) il PG può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece 
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare 
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
 
PROTEZIONE DAL BENE 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – La fede mi/ti sia scudo contro il Sacro 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Morte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare “Resist” contro i prossimi tre colpi di tipo Holy che lo 
affliggerebbero. L’incantesimo termina dopo 10 minuti. 
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PROTEZIONE DAL MALE  
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – La fede mi/ti sia scudo contro l’Empio 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della morte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare “Resist” contro i prossimi tre colpi di tipo Damned che lo 
affliggerebbero. L’incantesimo termina dopo 10 minuti. 
  
SEDUTA SPIRITICA 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – In questo buio quando il giorno è lontano, noi il potere invochiam 
del profano, noi fedeli con questo potere anche l'invisibile chiediam di vedere. La luce illumina le 
ombre e la verità mette fine al mistero, possa il mio udito ascoltare il pensiero, possa il fumo della 
candela penetrare in me sovente e dall’oltretomba richiamare il dormiente. 
Azione: Sedersi a terra ed accendere una candela  
Raggio: - 
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  È necessario l’intervento di un organizzatore o arbitro ed è consigliabile avvisare 
l’organizzazione prima di iniziare questo rito. Questa pratica permette al sacerdote e alle eventuali 
persone partecipanti di richiamare esseri spirituali che siano ancora in questo piano o si trovino 
nel limbo, od anche per interrogare un essere che sta possedendo qualcuno e di parlare con loro 
per dieci minuti. All’inizio il sacerdote può invocare solo esseri di rank 1 e per il tempo indicato, 
man mano potrà imparare il modo per invocare esseri di rango superiore o per un tempo 
superiore. Il sacerdote ha bisogno di almeno altre due persone che partecipino alla seduta. 
Possono essere persone qualunque, ma se sono sacerdoti della sfera della morte potranno 
contribuire con il loro potere aumentando il rank di base che il sacerdote potrà dichiarare 
(dovranno utilizzare uno dei loro poteri divini); ogni due sacerdoti il rank di base è aumentato di 
uno. Il sacerdote che effettua la seduta e i partecipanti devono fare molta attenzione, eventuali 
errori possono causare spiacevoli effetti. Al termine della seduta il sacerdote è affetto da Sikness 
per dieci minuti. Normalmente, la venuta in seduta di uno spirito che apparteneva ad un comune 
mortale indica che si tratta di un defunto. 
  
COLPO SPETTRALE 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – La freccia dell’Oscuro Sire ti trafigga –Artefact 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato 
causandogli un danno Artefact alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
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GIRO DELLA CLESSIDRA 
Sfera: Morte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Ti sia concessa l’ultima manciata della sabbia del tempo 
Azione: Indica il bersaglio  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio dell’incantesimo ricomincia il conteggio del proprio periodo di grazia, 
ripartendo da zero secondi. 
 
 
 
 
Terzo Cerchio 
  
CURA FERITE FATALI 
Sfera: Morte  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Che questa ferita fatale sia curata -  Cure Fatal 
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha subito un danno Fatal e mantenere il 
contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo dieci secondi di contatto rimuove il danno inflitto da una ferita fatale e ripristina 
tutti i punti ferita della locazione. 
 
PAURA DELLA MORTE  
Sfera: Morte 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Temete l’ora del vostro trapasso – Mass Mind Fear 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  mentale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Fear.  
  
OSCURITA’ MINORE 
Sfera: Morte 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Mortem – Cancello del freddo mondo, apriti a me!  
Azione Poggia la mano sul tuo petto e mantieni il contatto fino al termine dell’effetto 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Causa un effetto Ethereal sul bersaglio che dura dieci minuti. Il soggetto deve alzare la 
mano indicando che è invisibile e incorporeo, non può spostarsi, non può combattere, non può 
lanciare incantesimi né interagire in alcun modo con gli altri personaggi. Se parla ad esseri con la 
capacità di Dissolvere questo potere, questi potranno individuarlo e spezzare l’effetto, ma 
personaggi privi di una tale capacità (o di altre capacità che gli consentano di interagire con 
creature eteree) non potranno udire le sue parole. 
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CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
 
SCRUTARE SUPERIORE 
Sfera: Morte 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Che io possa vedere ciò che si cela all’occhio umano 
Azione: Toccare il proprio petto  
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il Sacerdote è in grado di vedere gli Eterei per 5 minuti 
 
AVVIZZIRE  
Sfera: Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem - La malattia ti avvicini al mio abbraccio - Natural Disease Rank 5-8 
Azione: Indicare il bersaglio 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio è affetto da una malattia Naturale di Rank 5. Puoi usare fino ad un massimo 
di 3 mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 8). 
 
TOCCO DELLA MORTE 
Sfera: Morte 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Il filo della vita si è spezzato – Harm 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dal momento del lancio dell’incantesimo hai 10 secondi per toccare il bersaglio 
altrimenti l’incantesimo andrà perso. Se lo colpisci, il bersaglio subisce Harm. 
  
SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera: Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Mortem – Demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 3 o inferiore. Una contromagia o un 
effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
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Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un Master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
  
RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Korabithius –Rifletto il tuo incantesimo – Reflection 
Azione: Indica la creatura che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un altro 
incantesimo fino al terzo livello. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
  
EMISSARIO DELLA MORTE 
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Korabithius – Sono l’emissario della morte, da questa mandato per 
giudicare le genti!!! 
Azione: Toccare il proprio petto  
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il Sacerdote è immune alla chiamata Mortal per le prossime 12 ore. 
 
DARDO ETEREO 
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Korabithius –Il mio colpo superi la trama d’ombra – Double Spectral 
Azione: Indica la creatura che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno double Spectral alla locazione dichiarata. Questo danno colpisce solamente 
le creature eteree. 
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ULTIMI RINTOCCHI  
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Korabithius – Ti è concessa un’ultima possibilità 
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Questo incantesimo permette a un giocatore morto da non più di un’ora la possibilità di 
tornare a vivere per la durata di un’ora. Questo incantesimo può essere utilizzato una volta sola 
sullo stesso personaggio. 
  
TERRORE DELLA MORTE  
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula: In Beato nomine Korabithius – Né scudi né mura vi proteggeranno dal mio Signore – 
Mass Mind Terror 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri  
Tipo:  Mentale 
Costo: 125 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Terror.  
  
DITO DELLA MORTE 
Sfera: Morte 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Korabithius – Tu hai compiuto il tuo destino – Fatal 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio indicato subisce la chiamata Fatal. 
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Sfera della Sorte 
 

 
 

Djibril 
L'Ingannevole, dea dei sotterfugi e dei complotti  
Sfera: Sorte / Fatum 
Colore: grigio / argento 
Simbolo: gatto 
Dogma: la notte copre le tue azioni, la nebbia vela i tuoi intenti, il calice che ti 
viene offerto, un veleno. Non fidarti delle verità, nemmeno delle tue: tutto 
questo è ingannevole, non vedi? Ed allora sopravvivi con le stesse armi: 
finzione, inganno, furtività, apparenza. Alla luce le cose appariranno più 
chiare: quindi agisci in fretta e soprattutto, inosservato.  
  
Djibril nasce dall'unione di Korabithius e Lileath, avvolta da una sfera di oscurità.  
Djibril è una dea secolare ma il suo aspetto è quello di una bambina adolescente. Il suo carattere è 
volubile e suscettibile, spesso mutevole e a volte capricciosa. Con fare del tutto ingenuo e naturale 
ama creare situazioni ambigue dove la sorte possa rappresentare un elemento importante per 
l'evolversi delle varie vicende. Porta sempre con se Tanak, il suo gatto dal manto grigio e dagli 
occhi verdi. Molti uomini pensano che i gatti grigi siano l'incarnazione del potere della divina 
Djibril e che portino sventura a chi li tratta con disprezzo. 
 
 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo livello, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un 
incantesimo di primo livello. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
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DISSOLVI MAGIA  
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – L’incantesimo sia inattivato – Remove Power 
Azione: rivolgere la mano aperta a poca distanza dal bersaglio dell’incantesimo 
Raggio: A tocco o distanza, 2cm 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Permette di Dissolvere un incantesimo attivo di primo, secondo o terzo cerchio, attivo su 
qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametro o una larghezza non superiore a tre metri. Non 
funziona come una contromagia. 
 
CURA VELENO NATURALE 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Che il tuo corpo sia purgato dal  veleno  – Remove Natural Venom 
Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura veleni naturali di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di 
due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 4), 
in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzato.  
Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che il veleno abbia già causato, ma 
elimina eventuali effetti ad essa legati. 
  
INDIVIDUAZIONE DEL MAGICO 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Fatum – Che il magico appaia ai miei occhi – Area Detect Magic 
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Per 30 secondi puoi sentire se c’è del potere all’interno di qualsiasi oggetto entro tre 
metri da te. Questo incantesimo non rivela la potenza del potere trovato, cosa faccia un oggetto, e 
nemmeno come attivarlo. È in genere necessario un arbitro o un organizzatore che ti informino di 
ciò che hai individuato.  
Questo potere rivela anche incantesimi di lunga durata come armature, canti e simili. Creature 
magiche o che emanano un’aura magica si devono rivelare al sacerdote alzando brevemente la 
mano. Gli oggetti e creature devono essere visibili al sacerdote perché le possa identificare come 
magiche.  
  
DISTRAZIONE MENTALE 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum –  Volgi lo sguardo alle tue spalle – Mind Distract 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce l’effetto Mind Distract 
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ELUSIVITA’ 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Il mio passo sia impercettibile 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio po’ muoversi entro il raggio d’azione di una trappola di prima generazione, 

contraddistinta dal simbolo , di Rank 4 o inferiore senza farla scattare.  
Questo incantesimo non fornisce le capacità per disattivare una trappola e termina dopo 10 
minuti. 
 
AFFARI D’ORO 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Quel che ti propongo è un buon affare  
Azione: Toccare se stessi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Permette al sacerdote di vendere ad un’altra persona UN SINGOLO oggetto a più del 
20% o acquistare UN SINGOLO oggetto a meno del 20% del costo reale. Questo incantesimo 
deve essere lanciato prima della trattativa e dopo aver pattuito il prezzo il sacerdote deve 
comunicare di aver lanciato in precedenza l’incantesimo. Il venditore non potrà esimersi dal 
vendere o comprare l’oggetto con la maggiorazione del prezzo dovuto all’incantesimo. 
 
GOFFAGGINE  
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum –  Sovente si apra il tuo pugno – Body Fumble [oggetto] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’oggetto indicato cade dalle mani della vittima. La vittima deve lasciare l’oggetto 
indicato e permettergli di cadere al suolo. La caduta non deve essere arrestata in alcun modo. 
Se l’oggetto dovesse essere particolarmente fragile, o in altre rare occasioni, è permesso poggiarlo 
delicatamente sul terreno. Oggetti legati al polso devono essere lasciati liberi di pendere prima di 
poterli riprendere  
  
COLPO DEL SACRO ARGENTO 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Che il potere del sacro argento ti ferisca – Silver [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Silver alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
Questo incantesimo causa un singolo danno dei tipi specificati. 
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SORTE FAVOREVOLE 
Sfera: Sorte 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Che la sorte mi sia amica e consigliera  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio ignora il prossimo colpo che gli causerebbe danno (inclusa l'armatura), 
qualunque esso sia e qualunque chiamata d'effetto sia ad esso legata. Termina dopo 10 min. 
 
 
Secondo Cerchio 
  
GUARIGIONE 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – La tua ferita possa guarire completamente – Cure 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni dieci secondi di contatto e finché il contatto 
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guarigione funziona solo su ferite di tipo normale 
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e su 
creature viventi. 
  
SCACCIA MALEDIZIONE  
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum - Impongo che ogni malia cessi all’istante - Remove Curse Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Causa un effetto Dissolve Curse su di un individuo maledetto da una Curse di Rank 1. 
Puoi usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni 
mana (quindi massimo fino a Rank 3).   
 
SFERA DI OSCURITA’ 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum –  L’oscurità ti avvolga –Mind Blind e Mind Mute 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce l’effetto Mind Mute e Mind Blind. 
  
SONNO 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum –  Cadi in un sonno profondo –Mind Sleep 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce l’effetto Mind Sleep. 
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SCASSINARE 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Fatum – Al mio comando: Apriti! – Remove Lock Rank 1-3 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Apre all’istante un singolo lucchetto o serratura di Rank 1.  
Puoi usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni 
mana (quindi massimo fino a Rank 3). 
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il 
bersaglio) il PG può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece 
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare 
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
  
ARMA DEL SACRO ARGENTO 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Fatum – Possa questa lama affrontare ogni nemico   
Azione: Toccare l’arma bersaglio  (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per dieci minuti l’arma bersaglio può dichiarare Silver quando è impugnata dal suo reale 
proprietario. 
  
INDIVIDUAZIONE DELLE TRAPPOLE 
Sfera: Sorte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Fatum – Ciò che è nascosto appaia ai miei occhi – Area Detect Trap  
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 50 exp 
Effetti: Il sacerdote è capace di rivelare tutte le trappole che sono presenti nel raggio d’azione 
dell’incantesimo. Le trappole saranno visibili soltanto al sacerdote, e questi potrà individuare 
anche trappole presenti su lucchetti o serrature. Questo incantesimo non concede informazioni sul 
tipo di trappola, e non fornisce nemmeno la capacità di passarci vicino senza che questa scatti, 
permette solamente di individuarle. 
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DARDO DEL SACRO ARGENTO 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Che il potere del sacro argento ti ferisca – Holy Through [locazione] 
o Silver Through [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Holy, o Silver, Through alla locazione dichiarata. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. Questo incantesimo causa un singolo danno dei tipi specificati. 
  
DISATTIVARE TRAPPOLE 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Fatum – Blocca questo congegno! –Remove Trap Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Speciale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Disattiva all’istante una singola Trappola di Rank 1. Puoi usare fino ad un massimo di 
due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 3). 
  
INDIVIDUA MALEDIZIONE 
Sfera: Sorte 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Che la malasorte si manifesti! 
Azione: Alza le braccia sulla testa 
Raggio: Area 3 metri  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  L'incantatore percepisce se sono presenti delle maledizioni su eventuali persone o oggetti 
nell'area d'effetto. Questo incantesimo rivela il rank della maledizione ma non quale sia l'effetto.  
L'incantatore conosce l'effetto della maledizione solo se questa è di rank inferiore al proprio. 
 
 
 
 
Terzo Cerchio  
  
INVISIBILITA’  
Sfera: Sorte 
Potere: Terzo Cerchio - Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum - Il mio corpo si confonda tra le ombre 
Azione: Toccarsi la testa. L'incantatore deve tenere una mano aperta davanti a se. 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Per 10 minuti il bersaglio diverrà Invisibile. Si ricorda che alcuni mostri sono immuni 
all’Invisibilità. 
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LAMA AFFILATA  
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Questa lama non mancherà il suo bersaglio 
Azione: Toccare l’arma bersaglio (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  L’arma bersaglio conferirà al portatore la possibilità di dichiarare fino a due colpi Double 
Through entro 5 minuti dal lancio dell’incantesimo 
 
LOCALIZZARE  
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Fatum – Nulla rimarrà celato ai miei occhi 
Azione: - 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il sacerdote acquisisce l’abilità localizzare, ovvero può cercare oggetti nascosti con 
particolari abilità, indosso ad un personaggio, per 10 minuti. 
 
LABILI VINCOLI  
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Nessuna costrizione mi fermerà 
Azione: Chiudere gli occhi e riaprirli 
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Speciale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote si libera da qualsiasi corda o catena che lo leghi, anche se è legato con 
l'abilità nodi sicuri. 
  
IMMUNITA’ ALLA PARALISI 
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula: Vocando Fatum – Nulla può costringermi, nulla può fermarmi  
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune alla chiamata Paralyze Fisico e Mentale per 10 minuti. 
  
GOFFAGGINE DI MASSA  
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Ciò che pensavate di impugnare vi è già sfuggito – Mass Mind 
Fumble 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  mentale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Fumble. 
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EQUILIBRIO DELLA MENTE 
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Fatum – Nulla turberà la mia mente 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Sorte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Mind per i prossimi 10 minuti. 
  
IDENTIFICARE 
Sfera: Sorte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula: Vocando Fatum – Ogni tuo potere mi sia noto 
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Un oggetto ad un massimo di distanza di 3 metri dal sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 125 exp 
Effetti: Il sacerdote è capace di rivelare tutti i poteri magici di un oggetto. 
  
 
 
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
  
RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Djibril – Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un altro 
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
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TELETRASPORTO  
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Djibril – Raccolgo il mio corpo e la mia anima, per oltrepassare il 
cancello del vuoto - Teleport  
Azione: Recita le parole e alza un dito per indicare che non sei più lì al termine dell’incantesimo  
Raggio: Trasporta il sacerdote entro 100 metri da dove si trovava o a un circolo di teletrasporto a 
sua scelta 
Tipo:  Fisico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo sortilegio trasporta istantaneamente il sacerdote e tutto ciò che sta fisicamente 
trasportando ad un circolo rituale o di trasporto attivo, oppure entro 100 metri da dove si trovava 
(lo spostamento deve avvenire entro 30 secondi). Il sacerdote non può teletrasportare più di un 
essere che non deve essere necessariamente consenziente, e può portare tutto l’equipaggiamento 
che riesce a sollevare da terra. Il sacerdote può scegliere la destinazione. Questo sortilegio non 
consente viaggi attraverso piani o verso altri mondi. Per teletrasportare un altro essere deve 
rimanere in contatto con questi mentre recita l’intera formula. 
  
CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Sorte 
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Djibril – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
  
SONNO DI MASSA  
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Djibril – Sorgi stella del vespro! – Mass Mind Sleep 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Fisico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Sleep per 10 secondi.  
   
IRRETIRE  
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula: In Beato nomine Djibril – La tua mente è sotto il mio Controllo – Mind Beguil 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m   
Tipo:  Mentale 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Causa un effetto Mind Beguil. 
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DARDO LETALE   
Sfera: Sorte  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Djibril – Che questo dardo possa darti rapida morte – Harm 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Harm alla locazione dichiarata. Questo danno oltrepassa l’armatura e 
manda la locazione direttamente a -1. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
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Sfera della Guerra 

 

Glowin 
Il Guerriero delle Nubi, dio della guerra, del massacro e della difesa, delle nubi, delle tempeste, 
del fulmine e del tuono  
Sfera: Guerra / Bellum 
Colore: marrone  
Simbolo: incudine 
Dogma: dentro tutti noi arde la volontà di lottare, di dimostrare ciò che 
siamo veramente: predatori, combattenti, guerrieri. Udite: non è un 
usignolo quello che canta; non è il gallo ad inneggiare il giorno che 
viene; è il corno della tempesta imminente, l'urlo che sale dalle gole di 
chi già sa che non sarà forte abbastanza, e di chi libera finalmente la sua 
furia guerriera! E' il cozzare dell'acciaio sull’acciaio, il pianto del vile che non vedrà il domani, il 
calore di mille incendi e lo scricchiolio delle macerie e delle ossa frantumate dal vostro fiero 
tallone, schiacciate dal vostro pugno, stritolate dalla realtà di ciò che siete.  
  
Glowin era un uomo che aveva dedicato tutta la sua vita mortale alle armi e alla battaglia. 
Nessuno lo aveva mai sconfitto in un duello e tutti lo temevano e lo rispettavano come il miglior 
combattente delle sue terre. Un giorno Azgaroth sfidò gli dei e loro scelsero Glowin come loro 
campione. Ognuno di loro dette un dono a Glowin, in modo da permettergli di sfidare e 
sconfiggere il dio del Caos. Il guerriero salì sul suo dorso di Ahem, il grifone bianco di 
Korabithius e reggendosi al suo candido manto si diresse verso la dimora di Azgaroth. I due si 
sfidarono in un duello estenuante e senza esclusione di colpi fino a quando Ahem riuscì a volare 
alle spalle del dio e Glowin ne approfittò per assestare un fendente con la spada da lui forgiata con 
il sacro metallo divino. Il fendente tagliò di netto una delle ali di Azgaroth, ma 
contemporaneamente la lama si frantumò in quattro pezzi che caddero sulla terra. Azgaroth 
dovette ritirarsi nella sua dimora e Glowin ne approfittò per sigillare per sempre il dio del Caos 
dentro la sua Sfera. Gli dei, vedendo il coraggio dell'uomo, decisero che un così nobile e valente 
condottiero aveva diritto a prendere posto con loro e fu così che imposero le mani su di lui 
rendendolo immortale e facendolo ascendere a divinità donandogli la Sfera delle Guerra. 
 
Primo Cerchio 
  

CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo livello, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un 
incantesimo di primo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine 
del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più 
di un incantesimo alla volta. 
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ARMA MAGICA 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Bellum – Possa questa lama affrontare ogni nemico   
Azione: Toccare l’arma bersaglio  (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Per dieci minuti l’arma bersaglio può dichiarare Enchanted quando è impugnata dal suo 
reale proprietario. 
  
ARMATURA MAGICA 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Il giusto trovi protezione nella Fede 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. Questo punto 
armatura è riparabile solamente se il bersaglio indossa una vera armatura. 
 
BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA  
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Bellum – Demonio, che tu sia bandito! – Dismiss Demon Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Demone di Rank 1. Puoi usare fino ad un massimo di due 
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo fino a Rank 3).  
Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Demon. 
  
DISTRUGGERE NON-MORTO 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum - Accogliete quest’essere nel buio eterno - Dismiss Undead Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Congedo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Distrugge all’istante un singolo Non-morto di Rank 1. Puoi usare fino ad un massimo di 
due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi fino ad un massimo di 3.  
Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Dismiss Undead. 
  
CONFUSIONE FISICA 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Che la tua mente si confonda –Body Confuse 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Confuse per trenta secondi nel bersaglio. 
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ADDESTRAMENTO SPIRITUALE 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Bellum – Dalla concentrazione deriva il mio sapere!  
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diventa abile nell'uso di qualsiasi arma per un'ora 
  
GOFFAGGINE MENTALE 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum –  Sovente si apra il tuo pugno – Mind Fumble [oggetto] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’oggetto cade dalle mani del bersaglio che deve lasciare l’oggetto indicato e 
permettergli di cadere. La caduta non deve essere arrestata in alcun modo. Se l’oggetto dovesse 
essere particolarmente fragile, o in altre rare occasioni, è permesso poggiarlo delicatamente sul 
terreno. Oggetti legati al polso devono essere lasciati liberi di pendere prima di poterli riprendere.  
 
COLPO MAGICO 
Sfera: Guerra 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – Che il potere magico ti ferisca – Enchanted [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Un Dardo magico si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Enchanted alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
 
RIPARARE  INFERIORE 
Sfera: Guerra  
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – Che quest’armatura sia riparatar 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  L’armatura bersaglio è completamente ed istantaneamente riparata, a meno che non 
avesse subito danno di tipo Crush. 
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Secondo Cerchio 
  
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Guerra  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
fino al terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto resiste a incanti diretti alla propria 
persona, ovvero, se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il bersaglio), il PG 
può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece viene lanciato un 
incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma), non si potrà dichiarare “Iron Will” in 
quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico.  
 
TEMPRA DEL GUERRIERO 
Sfera: Guerra  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Concedimi la tempra del guerriero 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce un PF a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. 
 
URLO DI GUERRA  
Sfera: Guerra 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Trema al mio potere – Mind Terror 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Causa effetto Mind Terror nel bersaglio 
  
EQUILIBRIO DEL GUERRIERO 
Sfera: Guerra 
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Bellum – Possa la mia arte accrescersi 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti: Il bersaglio acquisisce per un’ora l’abilità Ambidestria. 
  
DISSOLVI MAGIA  
Sfera: Guerra  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – L’incantesimo sia inattivato – Remove Power 
Azione: rivolgere la mano aperta a poca distanza dal bersaglio dell’incantesimo 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Permette di Dissolvere un incantesimo attivo di primo, secondo o terzo cerchio, attivo su 
qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametro o una larghezza non superiore a tre metri. Non 
funziona come una contromagia.  



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

���

 
GUARIGIONE 
Sfera: Guerra  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – La tua ferita possa guarire completamente – Cure 
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni 10 secondi di contatto e finché il contatto 
viene mantenuto senza interruzioni. Questa cura agisce solo su viventi e su ferite di tipo normale 
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, ustioni, danni da freddo,da acido o fatali). 
  
LENIRE LE PENE 
Sfera: Guerra  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – La fede possa alleviare le tue pene – Remove Pain/Sickness 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Ogni 10 secondi di contatto cura un effetto Sickness o Pain di tipo Mentale, Fisico o 
Spirituale.  
  
SCUDO BENEDETTO 
Sfera: Guerra 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Bellum – Il mio scudo sia fortezza inespugnabile 
Azione: Toccare lo scudo bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti: Lo scudo bersaglio diviene per 5 minuti immune a tutti gli effetti Crush e Shatter, fatta 
eccezione per quelli di tipo Artefact. 
  
ARTE DEL COMBATTIMENTO 
Sfera: Guerra 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Bellum – Grande signore, concedimi il tuo favore 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti: Il bersaglio può dichiarare danno Enchanted Fumble con le armi per 10 minuti.  
  
FIAMME DELLA GUERRA  
Sfera: Guerra 
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – Le fiamme della guerra ti consumino – Burn  
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Causa effetto Burn nel bersaglio. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
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Terzo Cerchio 
  
EQUILIBRIO DEL CORPO 
Sfera: Guerra  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Nulla turberà il mio corpo 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Body per i prossimi 10 minuti. 
  
CICATRIZZARE 
Sfera: Guerra  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Bellum – Un guerriero sopravvive ad ogni ferita -  Cure Critical  
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha subito un danno Fatal e mantenere il 
contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Dopo dieci secondi di contatto rimuove il danno inflitto da una ferita Critica e ripristina 
tutti i punti ferita della locazione. 
  
COLPO DEL BARBARO  
Sfera: Guerra 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Bellum – Il mio corpo sia pervaso dalla forza del barbaro 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio può dichiarare con la propria arma a due mani, o con un’arma a una mano 
impugnata con due, fino a 2 Crush nei prossimi 5 minuti.  
  
ARDORE DELLA BATTAGLIA 
Sfera: Guerra 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula: Vocando Bellum – Conquista la gloria del vero guerriero – Mind Fury 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti: Il bersaglio diverrà soggetto alla chiamata Mind Fury 
 
RIPARARE SUPERIORE 
Sfera: Guerra  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – Che quest’armatura (scudo) sia riparato 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’armatura o lo scudo bersaglio sono completamente ed istantaneamente riparati, anche 
se hanno subito danno di tipo Crush o Shatter. 
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SIGNORE DELLE BATTAGLIE  
Sfera: Guerra  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – La tua lama primeggerà in battaglia 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio per i prossimi 10 minuti può dichiarare danno Double con le armi da corpo a 
corpo. Inoltre guadagna + 1 Punto Ferita a tutte le locazioni per la durata dell’incantesimo. 
  
COLPI CONTUNDENTI 
Sfera: Guerra  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – Affronta ciò che non è atteso –Enchanted Body Strikedown x3 
[locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Tre dardi magici si materializza dalle dita del sacerdote e colpiscono i bersagli indicati, 
causandogli un danno Enchanted Body Strikedown alla locazione dichiarata. Puoi suddividere i 
danni tra più bersagli.  
Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio 
ne sia provvisto. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
  
ARMATURA SACRA 
Sfera: Guerra 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Bellum – La mia armatura mi protegga da ogni colpo 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Guerra) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce due PA a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. Questi punti 
armatura è riparabile solamente se il bersaglio indossa una vera armatura. 
   
 
 
 
Quarto Cerchio 
  
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minutio. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. 
Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
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TERREMOTO  
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Glowin – Giunga l’ultima delle battaglie – Area Earthquake 9 metri 
Azione: Alza le mani al cielo 
Raggio: Ad area di 9 metri 
Tipo:  Fisico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Causa effetto Earthquake nell’area di 9 metri. Il sacerdote non cadrà ma non potrà 
muoversi per 30 secondi, ovvero fino quando non terminano le scosse. 
 
CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Glowin – Resisto al tuo incantesimo – counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
  
FURORE DELLA BATTAGLIA  
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Glowin – Cercherete la somma gloria in battaglia – Mind Fury 
Azione: Tocca due bersagli (solo fedeli della sfera della guerra)  
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti: Il sacerdote ed i bersagli che sono stati indicati, divengono soggetti a Mind Fury. 
L’incantesimo dura 1 minuto, dopodiché il sacerdote dovrà informare i bersagli che l’effetto è 
terminato.  
 
VERDETTO DI GLOWIN  
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Glowin – Possa l’Ira di Glowin abbattersi sull’immeritevole – Double 
Crush 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Double Crush alla locazione dichiarata. Questo danno distrugge l’armatura 
e manda la locazione direttamente a -1. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
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RANTZENZUKEN 
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Glowin – Rantzenzuken giungi a me 
Azione: Toccarsi il petto  
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il sacerdote per i prossimi 5 colpi inferti con l’arma può dichiarare Crush o Shatter a 
piacimento. L’incantesimo termina dopo 10 minuti. 
 
AVATAR 
Sfera: Guerra  
Potere: Quarto Cerchio  
Formula:  In Beato nomine Glowin – La tua superba possanza possa risiedere in questo 
formidabile guerriero 
Azione: Toccarsi il petto  
Raggio: Se stesso 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il sacerdote per le prossime 6 ore riceve 2 PF addizionali e  diviene immune a Body Pain 
e Body Sickness. 
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Sfera della Non Morte 

 

Belihal 
Signore e dio dell'innaturale, dell'abominio, del contrario, patrono dei necromanti  
Sfera: Non Morte / Tenebram 
Colore: viola  
Simbolo: corona 
Dogma: vi hanno insegnato la rinuncia alla vita, l'etica e la moralità delle cose. 
Ipocriti! Hanno fissato leggi soltanto per Controllarvi. La ricerca innalza voi ad 
esseri supremi! L'industria creerà un mondo nuovo e migliore; la morte verrà 
ingannata ed infine abolita; la nostra ricchezza sarà inesauribile e la nostra 
sapienza suprema. Gettate via superstizioni e vuoti principi: innalzatevi verso 
una nuova era!  
   
Belihal, descritto dai più come un uomo dal volto scheletrico, la pelle scura e i capelli argentei 
con alcuni riflessi violacei, quando era ancora uomo sulla terra si dice che fu capace di trovare il 
modo per divenire immortale e per creare un'orda di creature non morte con la quale soggiogò i 
popoli e le terre conosciute. Combatté contro orchi, nani ed elfi sterminandoli. La sua magia era 
grande, si dice difatti che fosse in grado di utilizzare più Cristalli Sorgente contemporaneamente, 
e la sua conoscenza delle rune gli permise di realizzare prodigi sovrumani. Divise le sue conquiste 
con i suoi sei condottieri più fidati che lo avevano seguito nell'impresa e creò la Nebbia che 
avvolse tutto il suo regno. 
Una parte del popolo lo vede come un Tiranno giusto che con il pugno di ferro ha riportato la 
pace e che gli dei hanno voluto premiare facendolo ascendere a dio; altri, classificati come 
rivoltosi, lo vedono come un distruttore assetato di potere che ha soggiogato il mondo con il suo 
potere e che gli dei hanno fatto diventare dio in modo che il suo potere si limitasse al dominio 
della Sfera della Non Morte e non potesse creare ulteriore follia e disperazione sulla terra. 
 
 
 
 
Primo Cerchio 
  
CONTROMAGIA MINORE 
Sfera: Non Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Resisto al tuo incantesimo – Resist Power 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare. Se eseguito su se stesso annulla l’effetto di un 
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchio, se lanciato su qualcun’altro cancella gli effetti di 
un incantesimo di primo cerchio. 
Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, 
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla 
volta. 
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PARASSITA 
Sfera: Non Morte 
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – La tua essenza sia per me sostegno – Damned Trought (ogni 10 
secondi) 
Azione: Toccare la vittima e il soggetto da guarire nella locazione bersaglio e mantenere il 
contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Può curare una locazione ferita su se stesso o un'altro bersaglio, mantenendo il contato 
con una creatura vivente e da questa prelevando le energie necessarie. Quando utilizza questo 
potere deve mantenere il contatto con la vittima designata, e nel caso stia curando un'altro 
soggetto invece che se stesso dovrà mantenere il contatto anche con questi. Le locazioni con le 
quali dovrà mantenere il contatto sono quelle corrispettive alla locazione che intende guarire. 
Ogni 10 secondi la vittima subisce un danno Damned Trought (che ignora l'armatura) sulla 
locazione che sta toccando, curando su di se o su un bersaglio un punto ferita alla locazione 
corrispondente. In questo modo possono essere curati un max di PF fino a quando quelli della 
vittima non sono arrivati a -1 in quella locazione. La vittima deve essere ovviamente viva, ma non 
necessariamente cosciente. 
  
CONTROLLO DEL MORBO  
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Che il tuo corpo sia purgato dal Morbo – Remove Natural 
Disease Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Con questo incantesimo è possibile estirpare tutte le Natural Disease di Rank 2 o inferiore 
da un corpo, trasmettendolo ad un altro individuo. Il sacerdote dovrà toccare il proprio petto o 
quello di colui che intende guarire e in contemporanea quello della vittima. Il contatto deve essere 
mantenuto per 10 secondi per ogni Natural Disease, al termine dei quali la vittima sarà affetta 
dalla malattia al posto del bersaglio. Questo incantesimo non cura eventuali danni già causati 
dalla malattia. La vittima deve essere ovviamente viva, ma non necessariamente cosciente. Puoi 
usare fino ad un massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana 
(quindi massimo fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana 
utilizzato. 
  
INDIVIDUAZIONE DEI NON-MORTI 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Che i Non-morti si rivelino ai miei occhi – Area Detect Undead 
Azione: Solleva una mano aperta verso l’alto.     
Raggio: Ad area 3 metri intorno al sacerdote. 
Tipo:  Individuazione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Rivela quali creature fra quelle in un raggio di 3 metri sono Non-morti (se ce ne sono) e il 
loro Rank. Tutti i Non-morti  nel raggio d’effetto dal sacerdote devono alzare un braccio e dire 
“Si” oppure attrarre l’attenzione del sacerdote e rivelare il proprio Rank. Ogni Non-morto 
individuato da questo incantesimo si rende conto di essere stato individuato. Solo il sacerdote che 
ha lanciato il potere è a conoscenza dei risultati dell’individuazione, gli altri personaggi non ne 
sono a conoscenza, neppure se sono anch’essi sacerdoti e i giocatori devono comportarsi di 
conseguenza. 
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CONTROLLA NON-MORTI 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Tenebram – Creatura dell’oblio, ascolta i miei comandi  – Control/Dismiss 
Undead Rank 1-3 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Controllo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Control o Dismiss su un Non-morto di Rank 1. Per dieci minuti il Non-
morto deve eseguire i comandi impartiti in modo appropriato (senza fraintendimenti). Il Non-
morto sa di essere sotto Controllo e di solito non gradisce affatto la cosa. Puoi usare fino ad un 
massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi fino Rank 
3). Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Control Undead. Nota che 
puoi Controllare un massimo di un Non-morto alla volta con quest’incantesimo. 
  
OCCHIO DEL MALE 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – L’occhio di Belihal ti osserva –Mind Fear (1 mana) / Mind 
Terror (2 mana)  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Mentale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa effetto Mind Fear nel bersaglio. Se usi un mana addizionale dichiari Mind Terror. 
  
VUOTO INVOLUCRO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Il tuo corpo non condivida più le pene dei vivi 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli di Belihal) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il bersaglio diverrà immune Body e Mind Pain per 10 minuti 
  
REPULSIONE FISICA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Allontanati da me, te lo comando! –Body Repel 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Spirituale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Causa un effetto Repel per dieci secondi nel bersaglio 
  
COLPO DANNATO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Che il potere magico ti ferisca - Damned [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Un Dardo magico si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Damned alla locazione dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, 
perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il personaggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
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FAME DELLA NONMORTE 
Sfera: Non Morte 
Potere: Primo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Mi nutro del tuo potere – Drain Mana  
Azione: Toccare la vittima per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote, mantenendo il contatto per almeno 10 secondi con un altro sacerdote, un 
mago o un bardo, guadagna un mana, facendolo perdere alla vittima. Puoi mantenere il contatto 
fino a quando la vittima non possiede più mana, sottraendone 1 ogni 10 secondi, e al contempo 
guadagnandoli. Questo incantesimo può essere usato solamente contro individui che siano 
coscienti durante il processo di assorbimento del mana. Il bersaglio di questo incantesimo si 
renderà conto che sta perdendo potere. 
  
  
 
Secondo Cerchio 
  
PURIFICA MALATTIA NON MORTA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Che il tuo corpo sia purgato dal Morbo – Remove Undead 
Disease Rank 2-4 
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 50 exp 
Effetti:  In 10 secondi cura malattie nonmorte di Rank 2 o inferiore. Puoi usare fino ad un 
massimo di due mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi massimo 
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 10 secondi in più per ogni mana utilizzata. Questo 
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danno che la malattia abbia già causato, ma elimina 
eventuali effetti ad essa legati. 
  
ARMATURA EMPIA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Il mio corpo sia protetto dall’armatura 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Non Morte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazioni per i successivi 10 minuti. Questo punto 
armatura è riparabile solamente se il bersaglio indossa una vera armatura. 
  
VIGORE DEL GUERRIERO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula: Vocando Tenebram – Grande signore, concedimi il tuo favore 
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera della Non Morte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo Attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti: Il bersaglio può dichiarare danno Enchanted Fumble con le armi per 10 minuti.  
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PENA FISICA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Subisci la giusta pena –Body Pain 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Fisico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce l’effetto Body Pain.  
 
AFFASCINARE  
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Che tu sia affascinato dalle mie parole –Mind Enthrall 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Spirituale 
Costo: 50 exp 
Effetti:  La vittima è affascinata dalla voce del sacerdote e la sua attenzione ne è attirata finché il 
sacerdote continua a parlare, per un massimo di cinque minuti. Il bersaglio segue chi ha creato 
l’effetto ovunque vada, incantato dalle sue azioni. Se il bersaglio viene colpito o subisce un altro 
effetto, Enthral svanisce all’istante. Svanito l’effetto il bersaglio non sa di averlo subito e 
ricorderà soltanto una “interessante ed affascinante” persona. 
 
VOLONTA’ DI FERRO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Ti conferisco una volontà ferrea  
Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli della sfera della Non Morte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bersaglio che potrà resistere ad un incantesimo 
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il soggetto potrà resistere a incanti diretti 
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata una magia di Sleep (magia che addormenta il 
bersaglio) il PG può dichiarare semplicemente “Iron Will” e la magia non avrà effetto. Se invece 
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arma (l’arma si frantuma) non si potrà dichiarare 
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sulla persona ma su un oggetto fisico. 
 
RIPRISTINA NON-MORTO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio 
Formula:  Vocando Tenebram – Rigenera le tue membra, creatura d’ossa e carni – Cure Undead 
Azione: Toccare la creatura nonmorta e mantenere il contatto per almeno dieci secondi 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Guarigione 
Costo: 25 exp 
Effetti:  Restituisce 5 PF alla creatura dopo dieci secondi di contatto.  
  
ARMA EMPIA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula: Vocando Tenebram – Possa questa lama affrontare ogni nemico 
Azione: Toccare l’arma bersaglio (solo fedeli della sfera della Non Morte) 
Raggio: A tocco 
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Per dieci minuti l’arma bersaglio può dichiarare Damned quando è impugnata dal suo 
reale proprietario. 
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SOFFIO PESTILENZIALE 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Che il soffio pestilenziale ti colpisca - Damned Undead Disease 
Rank 2 
Azione: Soffiare verso la creatura che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Un soffio pestilenziale si materializza dalla bocca del sacerdote e colpisce il bersaglio 
indicato, causandogli un danno Damned ed effetto Undead Disease Rank 2 alla locazione 
dichiarata. Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà per prima l’armatura, qualora il 
personaggio ne sia provvisto, ma la malattia avrà comunque effetto. Non ha effetto contro 
personaggi fuori vista. 
  
ARMATURA D’OSSO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Il mio corpo sia protetto dall’armatura d’osso 
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli della sfera della Non Morte) 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo attivo 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il sacerdote acquisisce la possibilità di dichiarare fino a 5 Resist al danno di tipo sharp, 
per 10 minuti. Se subisci un colpo Crush, l’armatura si rompe e tu non subisci danni, ma 
l’incantesimo termina istantaneamente. 
 
TOCCO DEL DANNATO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Secondo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram - Subisci il tocco del Dannato - Critical Through 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 50 exp 
Effetti:  Dal momento del lancio dell’incantesimo hai 10 secondi per toccare il bersaglio 
altrimenti l’incantesimo andrà perso. Il bersaglio toccato subisce Critical Through.  
   
 
 
 
Terzo Cerchio 
  
TOCCO DEL GHOUL 
Sfera: Non Morte  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Subisci il tocco del Ghoul – Venom Body Paralyze Rank 4 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce Venom Paralyze  
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MALEDIZIONE DELLA GOFFAGGINE 
Sfera: Non Morte  
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram  - Che la mia maledizione si abbatta inesorabile su di te! - Special 
Curse Rank 3-5, Ogni volta che vieni ferito subisci l’effetto Body Fumble 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Maledizione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce una Curse di Rank 3 la quale ogni volta che il bersaglio subisce una 
ferita provoca in lui l’effetto Body Fumble. Puoi usare fino ad un massimo di due mana 
addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogni mana (quindi fino Rank 5). Quando ti si 
presenterà l’occasione riferisci a un master chi hai maledetto e il rank della maledizione 
dichiarato. 
  
TRASFERIMENTO SPIRITUALE 
Sfera: Non Morte 
Potere: Terzo Cerchio – Prodigio di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – Che questa ferita fatale sia curata -  Cure Fatal  
Azione: Toccare la locazione bersaglio della vittima e del soggetto che si intende guarire e 
mantenere il contatto per dieci secondi 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Guarigione 
Costo: 75 exp 
Effetti:  Con questo incantesimo è possibile trasmettere un danno di tipo Fatal da un corpo ad un 
altro. Il Sacerdote dovrà toccare la locazione ferita o quella di colui che intende guarire e in 
contemporanea quella corrispettiva della vittima. Il contatto deve essere mantenuto per 10 
secondi, al termine dei quali la vittima sarà affetta da Fatal nella medesima locazione di quella del 
bersaglio dal quale la ferita è stata trasferita. Tutti i punti ferita del bersaglio saranno invece 
ripristinati. Se i 10 secondi necessari vengono interrotti, sarà il mistico a subire la ferita nella 
locazione corrispettiva anziché la vittima. La vittima deve essere ovviamente viva, ma non 
necessariamente cosciente. 
 
SILENZIO DI MASSA  
Sfera: Non Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Tacete tutti quanti, è un mio comando! – Mass Mind Mute 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri  
Tipo:  Mentale 
Costo: 75 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Mind Mute. 
 
PIAGA DELLA NONMORTE  
Sfera: Non Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Le vostre carni vengano corrotte dal morbo – Mass Undead 
Disease Rank 2 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  Mentale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  I bersagli entro il raggio d’azione subiranno la chiamata Un dead Disease Rank 2 
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INCORPORA NON-MORTO  
Sfera: Non Morte 
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Il tuo corpo sarà il mio -  Incorpora Non-morto Rank 4 
Azione: Alza le braccia e successivamente tocca il non-morto con entrambe le mani. 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Speciale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Quando lanci questo incantesimo hai 10 secondi per toccare un Non-morto con entrambe 
le mani. Questo incantesimo può essere usato solo per incorporare Non-morti corporei e attivi di 
Rank pari o inferiore al 4°. Così facendo assorbi per 1 minuto l’essenza del Non-morto e 
acquisisci abilità che dipendono dal Non-morto incorporato. Incorporare uno scheletro conferisce 
immunità alle armi sharp, mentre incorporare uno zombie dà immunità alle armi blunt. In più 
incorporare un Non-morto conferisce immunità a tutti i sortilegi e incantesimi mentali, alle 
malattie, ai veleni e ai danni Fatal. Mentre ha in se l’anima del Non-morto il sacerdote conterà 
come Non-morto e ha un Rank di distruzione pari a quello del Non-morto assimilato. Se il Non-
morto è distrutto, l’incantatore subisce una ferita fatale al torso. 
  
TOCCO CONTAGIOSO 
Sfera: Non Morte  
Potere: Terzo Cerchio  
Formula:  Vocando Tenebram – Subisci il tocco del contagio – Decay Rank 3 
Azione: Tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Tocco magico 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce Decay Rank 5 
  
RITO OSCURO 
Sfera: Non Morte 
Potere: Terzo Cerchio  – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Vocando Tenebram – A te oh Sempiterno sia dedicata l’anima di questo sventurato 
defunto!  
Azione: Toccare il bersaglio 
Raggio: A tocco  
Tipo:  Incantesimo Cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Il bersaglio (che deve essere morto) può essere rialzato come Nonmorto sotto il Controllo 
del sacerdote. Questi avrà le stesse caratteristiche che aveva da vivo, diverrà immune al Blunt, 
Disease, Venom, Fatal ed effetti mentali, ma non potrà lanciare incantesimi o utilizzare oggetti 
che non siano armi. Potrà solamente combattere in corpo a corpo o spostarsi a seconda di cosa gli 
venga comandato dal sacerdote. Il non morto rimarrà attivo per 10 minuti dopodiché non potrà 
essere rianimato. 
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Quarto Cerchio 
   
PARLARE CON LA DIVINITA’  
Sfera: Non Morte  
Potere: Quarto Cerchio  – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimonia in cui parli con una divinità da te 
nominata.  
Azione: - 
Raggio: - 
Tipo:  Incanto cerimoniale 
Costo: 100 exp 
Effetti:  Questo incantesimo richiede al sacerdote una cerimonia di 1 minuto. Permette di 
formulare una domanda specifica ad una qualsiasi divinità. La domanda può essere di qualsivoglia 
tipo, ma la divinità risponderà secondo il proprio punto di vista. I responsi della divinità sono di 
solito comunicazioni telepatiche, anche se a volte gli Dei hanno risposto in altro modo. 
L’incantesimo richiede la presenza di un Master. Una domanda non deve essere più lunga di dieci 
parole e la risposta può farsi attendere per ore. Puoi scomodare le divinità una sola volta al giorno. 
 
CONTROMAGIA MAGGIORE 
Sfera: Non Morte 
Potere: Quarto Cerchio  – Prodigio Avanzato di Base 
Formula:  In Beato nomine Belihal – Resisto al tuo incantesimo – Counterspell 
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi contrastare 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è annullato se rientra nel livello 
di potere che questa magia può annullare ovvero l’effetto di un incantesimo di qualsiasi  cerchio a 
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che si trovi a meno di un metro da lui.  Inoltre permette 
di annullare un incantesimo attivo di qualsiasi livello da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare 
a pronunciare la formula entro due secondi dalla fine del potere da contrastare, altrimenti ne 
subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare più di un incantesimo alla volta. 
 
CONTROLLO DELLA  MASSA 
Sfera: Non Morte  
Potere: Quarto Cerchio   
Formula: In Beato nomine Belihal - Tutti voi da adesso mi obbedirete - Mass Mind Control Rank 4 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo:  mentale  
Costo: 125 exp 
Effetti:  Causa un effetto Mind Control di Rank 4 o inferiore su bersagli che si trovino entro il 
raggio d’azione  dell’incantesimo. Per dieci minuti i bersagli devono eseguire i comandi impartiti 
in modo appropriato (senza fraintendimenti). Questi sanno di essere sotto Controllo ma non 
possono opporsi ai comandi impartiti  dal sacerdote. 
 

DITO DELLA CORRUZIONE  
Sfera: Non Morte 
Potere: Quarto Cerchio   
Formula:  In Beato nomine Belihal –Unisciti ai morti che camminano – Decay Rank 4 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Il bersaglio subisce Decay Rank 4 
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FULMINE DELL’APOCALISSE 
Sfera: Non Morte 
Potere: Quarto Cerchio   
Formula: In Beato nomine Belihal – Sia tu fulminato dinnanzi a me - Damned Bolt [locazione] 
Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Colpo Magico 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Un Dardo sacro si materializza dalle dita del sacerdote e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Damned Bolt alla locazione dichiarata. Questo danno distrugge l’armatura 
e manda la locazione direttamente a -1. Non ha effetto contro personaggi fuori vista. 
 

RIFLETTI INCANTESIMO  
Sfera: Non Morte  
Potere: Quarto Cerchio   
Formula:  In Beato nomine Belihal – Rifletto il tuo incantesimo – Reflection  
Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato l’incantesimo che vuoi riflettere  
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo:  Controincantesimo 
Costo: 100 exp 
Effetti:  L’effetto sul bersaglio dell’incantesimo che si contrasta è riflesso se rientra nel livello di 
potere che questa magia può annullare. Questo incantesimo può riflettere gli effetti di un altro 
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziare a pronunciare la formula entro due secondi dalla 
fine del potere da contrastare, altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Non puoi contrastare 
più di un incantesimo alla volta. 
 

CONTROLLA NON-MORTI DI MASSA 
Sfera: Non Morte 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula:  In Beato nomine Belihal – Non morti io vi chiamo a me e con il mio potere vi controllo 
–  Mass Contro/Dismissl undead rank 3 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Cono a 90° di 9 metri 
Tipo:  Controllo 
Costo: 125 exp 
Effetti:  Causa un effetto Control o Dismiss su i Nonmorti nel raggio d’azione di Rank 3 o 
inferiore. Per dieci minuti i nonmorti devono eseguire i comandi impartiti in modo appropriato 
(senza fraintendimenti). I nonmorti sa di essere sotto controllo e di solito non gradiscono affatto la 
cosa. Una contromagia o un effetto Iron Will non possono contrastare un Control Undead.  
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Sfera del Caos 

 

Azgaroth 
L’Uragano, dio del caos, della disperazione e della distruzione  
Sfera: Caos  
Colore: azzurro  
Simbolo: piuma 
Dogma: Io sono più forte di voi! Io sono migliore di voi! Non dovete 
sottostare a nessuno se non a me!!! Distruggete Tutto! Perché? Perché SI!!!  
  
Azgaroth è uno dei quattro dei scisso dall'essenza primordiale Rashamon, nato da una sfera 
azzurra avvolta da una tempesta d'aria urlante. In origine il dio aveva le sembianze di un uomo 
con un paio di bellissime ali bianche con le quali domava le correnti d'aria. Dimora del dio è il 
cielo che si frappone fra la terra dei mortali e l'universo Controllato da Ilian. Azgaroth può far 
turbinare i venti più impetuosi o far sopraggiungere tempeste tumultuose, o semplicemente far 
riposare i venti per togliere l'unica fonte di refrigerio in una torrida giornata. Per questo motivo 
spesso è oggetto di imprecazioni e maledizioni da parte della gente comune.  
Per consolidare il loro disprezzo verso questa divinità, spesso gli uomini rappresentano l'effige di 
Azgaroth con un'unica ala, in ricordo della battaglia persa contro Glowin.  
Gli adoratori di questa divinità solitamente si nascondono in sette segrete e non palesano 
apertamente il proprio culto. Si muovono in gruppi di soli adoratori del Caos e difficilmente 
vedremo un devoto di Azgaroth unito a una compagnia di altre fedi. Questo culto infatti è 
malvisto dalla chiesa stessa che cerca di limitare e interdire i seguaci più “impetuosi”. 
 
 

Ricordiamo che il Sacerdote del Caos è vivamente sconsigliato ai neofiti del GRV o a chi 
gioca con noi la prima volta. Il sacerdote del Caos nella nostra ambientazione è visto in malo 
modo da tutti gli altri credo e trattato da reietto anche dagli atei. Se si ruola questo tipo di 
personaggio ci si deve aspettare un atteggiamento diffidente e aggressivo da parte di tutti i 
PG e i PNG in gioco con tutto ciò che questo comporta. Inoltre ricordiamo che l’invocazione 
della formula è comprensibile anche per chi non utilizza la magia, pertanto se un sacerdote 
invoca Azgaroth per lanciare l’incantesimo verrà pienamente compreso dalle persone che lo 
odono. 

 
 
Gli incantesimi di questa divinità verranno comunicati solo ai diretti interessati. 


