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Introduzione

Abbiamo suddiviso il manuale in vari Libri. Questd Tomo del Potere Divino.

In questa sezione potrai trovare gli incantesimiS#eerdoti e la descrizione delle nove divinita
principali.

Ti auguriamo buona lettura e sopratutto buona auvan
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Il pantheon

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

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

Per approfondire come si lancia un Potere Divilov@do di apprendimento si rimanda al Libro
| - Manuale del Giocatore.
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Apprendimento nuovi incantesimi

Chiunque voglia apprendere un nuovo incantesimaadependere una certa quantita di exp
(variabile da incantesimo ad incantesimo). Nellacdeione di ogni incantesimo é specificato il
costo di punti esperienza necessari per 'acqois&zdella magia.

Per chi fa parte della Corporazione delle Sacrei Fachuisizione avviene senza altri costi

monetari, mentre per chi non ne fa parte, € nedegsagare anche un’ulteriore quota sulla base
della tabella sotto riportata:

Per l'apprendimento di nuovi incantesimi si dovedesionare dalla propria scheda del Profilo
Utente, sul sito www.alaenoctis.it, il link “Acqussi Incantesimi”.
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Di seguito riportiamo le formule e le descrizioei &rodigi Divini divisi per divinita.

Sfera dell’Ordine

llian

Radianza di Luce, dio della giustizia e della \éerit

Sfera: Ordine / Ordem

Colore: rosso

Simbolo: tre soli

Dogma: Coloro che soffrono ingiustamente non rastaw nella loro condizione
a lungo: giustizia sara fatta e la verita regnes@reama. Coloro che si offrono d
scoprire la verita e di accettarla, quale essgsiaorrono il luminoso sentiero d
llian.

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

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

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

del suo mondo decise di vivere fra i corpi celesie aveva creato. llian € nemico giurato di
Azgaroth, portatore di caos e colui che fu 'adefdella 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 — REsiwer

Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesife euoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che sint@sta & annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchioaseiato su qualcun’altro cancella gli effetti di

un incantesimo di primo cerchio.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Npuoi contrastare piu 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 corapiente — Cure

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattwnper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni diecondi di contatto e finché il contatto
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guamggimnziona solo su ferite di tipo normale
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critichstioni, 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 colpispenitente (ripetere)

Azione: Toccarsi il petto

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 25 exp

Effetti: Fino a quando il canto viene mantenuto, ogni volita I'lncantatore subisce una ferita in
corpo a corpo (non danno all’armatura e neppurardd da lancio/tiro o incantesimi/magie),
anche il suo assalitore ricevera una ferita eqeital senza considerare un’eventuale armatura
(danno through). Solo il danno fisico viene inflithon eventuali effetti speciali causati dal colpo
Se colpiti si puod interrompere il canto per il taampecessario a dire all’assalitore: “Retribution”.
Gli effetti di questo incantesimo non possono esaenullati con una contromagia.

INDIVIDUA INTERAZIONE DEMONIACA

Sfera: Ordine

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — che il male si riveli ai miei ocelArea 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 dh8tri sono demoniache (se ce ne sono) e
il Rank di tali creature. Tutti i demoni, mezzi demn o personaggi posseduti da un Demone o
comunque marchiati nel raggio d'effetto dal saot¥ddevono alzare un braccio e dire “Si”
oppure attrarre I'attenzione del sacerdote e nmeellgoroprio Rank. Ogni Demone individuato da
guesto incantesimo si rende conto di essere stdimduato. Solo il sacerdote che ha lanciato il
potere € a conoscenza dei risultati dell'individaae, gli altri personaggi non ne sono a
conoscenza, neppure se sono anch’essi sacerdgib@tori devono comportarsi di conseguenza.

BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera:Ordine

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — demonio, che tu sia bandito!sai¥s 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@oi usare fino ad un massimo di due
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 peri @gana (quindi massimo fino a Rank 3).
Una contromagia o un effetto Iron Will non possenatrastare 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 —yBiddite
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 persgcondi.

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 quantita di acquagpquiella di un bicchiere (200ml) per
10 minuti.

FIACCARE LA MENTE

Sfera: Ordine

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — il giusto seguira un cammino ¢estic— 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 bdisagr la durata di un min. Una volta
lanciato I'incantesimo hai 10 sec. per toccare guad, dopodiché l'incantesimo andra perduto.

COLPO SACRO

Sfera:Ordine

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — che il potere sacro ti feriscald ®muble [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 sdaie e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Gold Double alla locaziondidrata. Questo danno non & un danno
diretto, percio colpira per prima I'armatura, qualdl 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 'daitline)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune alla chiamata FeariiEminuti
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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 dafialattia — 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 Rark i@feriore. Puoi usare fino ad un
massimo di due mana addizionali per aumentare nkR& +1 per ognhi mana (quindi massimo
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare DOrsdi in piu per ogni mana strappato. Questo
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danndaimealattia abbia gia causato, ma elimina
eventuali effetti ad essa legati.

ARMA BENEDETTA

Sfera: Ordine

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — possa questa lama affrontareragmnico

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfeéed’'ordine)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Per 10 minuti 'arma puo dichiarare Gold quandmpgugnata dal suo reale proprietario.

SANTUARIO

Sfera: Ordine

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — mi sia concessa la grazia deprase questo corpo (ripetere)
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglimantieni il contatto finché dura
l'incantesimo

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto Cerimoniale

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote deve toccare con entrambe le maodripo del morente. Mantenendo il
contatto e cantando ripetutamente la formula, latendel soggetto viene sospesa finché il canto
ed il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non faée nulla durante I'esecuzione
dell'incantesimo, ma altri possono somministrargigai, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario nondel periodo di grazia, ma lo trattiene al suo
ultimo secondo finché il sacerdote resta in cootatta preghiera continua. Piu santuari possono
essere usati contemporaneamente cosi che finchéegibincantatori resta in contatto con la
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sséotuario subisce delle ferite ulteriori che
portano tutte locazioni a —1 non morira perchéiats é trattenuto nel corpo.

AUSTERA PAROLA DELLA FEDE

Sfera:Ordine

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — Inginocchiati innanzi alla veracé - 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: 1l bersaglio dovra eseguire il comando e rimariegénocchiato per 10 secondi con le
mani a terra, durante questi 10 secondi non patraaltro che rimanere inginocchiato senza
potersi difendere né attaccare.
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LENIRE LE PENE

Sfera:Ordine

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem —la fede possa alleviare le tue pdRemove Pain/Sickness

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Ogni 10 secondi di contatto, sullo stesso bersaglira 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 volonta ferrea

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli defidma dell’Ordine)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdifi. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata magia di Sleep (magia che addormenta il
bersaglio) il PG puo dichiarare semplicemente “Ivgil” e la magia non avra effetto. Se invece
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arfir@rma si frantuma) non si potra dichiarare
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sujt@rsona ma su un oggetto fisico.

ESORCIZZARE ENTITA DEMONIACA

Sfera: Ordine

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimoni&im parli con il possedente, alla fine
della cerimonia dichiara il Rank dell'esorcism®ismiss 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 possedia un Demone di Rank 1. Puoi
usare fino ad un massimo di due mana addizionalapmentare il Rank di +1 per ogni mana
(quindi massimo fino a Rank 3). Il Demone saragaltato al di fuori del corpo della vittima, ma
non é detto che si riveli immediatamente. Il soggdisorcizzato subisce invece effetto All
Location Subdue se I'esorcismo ha avuto successo.

ARMATURA BENEDETTA

Sfera: Ordine

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — il giusto trovi protezione nel&de

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli dsfiera dell’Ordine)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: 1l bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazjoei i successivi 10 minuti. Questo punto
armatura e riparabile solamente se il bersagliosad una vera armatura.
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DARDO SACRO

Sfera: Ordine

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — che il Dardo Sacro ti ferisca d@trought [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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Gold Throught alla locazidohidrata. Questo danno € un danno diretto,
percio colpira direttamente il personaggio. Noreffatto 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 detine)

Raggio: A distanza, 3m

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote ed i bersagli che sono stati indicitiengono immuni al Fear e Terror di
gualsiasi tipo fintanto che rimangono entro trerivadl sacerdote. L'incantesimo dura 10 minuti,
dopodiché il sacerdote dovra informare i bersdudi keffetto & terminato.

PROTEZIONE DAL MALE

Sfera:Ordine

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — La fede mi/ti sia scudo controale

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera dell’ordine)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare “Resist” contro i sisi tre colpi di tipo Damned (sia magici
che da mischia) che lo affliggerebbero. L’incantestermina 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 ééno — 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 veleniuradit di Rank 2 o inferiore. Puoi usare
fino ad un massimo di due mana addizionale per atareil Rank di +1 per oghi mana (quindi
massimo fino a Rank 4), in questo caso dovrai cenfd secondi in piu per ogni mana
consumato. Questo incantesimo non cura o guarige¢sigsi danno che il veleno abbia gia
causato, ma elimina eventuali effetti ad essailegat
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AURA DI SANTITA’

Sfera:Ordine

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem - il maligno non potra ghermirmi oriftdding 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 sasrdorza i demoni del Rank dichiarato
che si trovano attorno a lui, ad allontanarsi araggio di 3 metri. Il sacerdote pud mantenere
attivo I'incanto tenendo le mani alzate al cieler pn massimo di 5 minuti.

SCIMITARRA SCARLATTA

Sfera:Ordine

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Ordem — Forza del fuoco incanta questarm
Azione: Toccare un’arma (solo fedeli della sfera dell’ @&
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 100 exp
Effetti: Il sacerdote tocca un’arma e questa si caricéedeligia del fuoco. Da questo momento

per 10 minuti 'arma puo dichiarat@ouble Fire ad ogni colpo che sferra.

VERITA’

Sfera:Ordine

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Ordem —la tua anima e per me uno specphita! — Rank (quello del
personaggio che lancia I'incantesimo)

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Mentale

Costo: 75 exp

Effetti: Con questo incantesimo, di base, si pud dichianareank fino ad un massimo 3. Sara
tuttavia possibile, consumando un punto mana amttiie, poter aumentare il rank fino a 6.
Aggiungendo due mana invece di potra portare ik r@h un massimo di 10. In ogni caso NON
SARA’ MAI POSSIBILE DICHIARARE UN RANK SUPERIORE ALPROPRIO. Esempio:
Wolar € di rank 8 e lancia un incantesimo di vesigggiungendo due mana, per un totale di 5, e
potra dichiarare al massimo “verita rank 8”. Qualdecida di spendere solo i 3 mana di base
dell'incantesimo allora potra dichiarare solo “t&niank 3". Il bersaglio rispondera sinceramente
ad una domanda con un Sl o con un NO evitandotéeigretare a suo vantaggio il significato
della domanda. Se il Rank dichiarato & inferiorpiallo della vittima, o se il bersaglio € immune
alle magie mentali, potra ignorare I'effetto delldamata senza bisogno di dichiarare “Resist”.

LIBERTA’ DELL’ANIMA

Sfera:Ordine

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — Che la tua anima sia libera da oggtrizione —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 I'effetto Mind o Body Conitrdi Rank 3 o inferiore. Puoi usare
fino ad un massimo di due mana addizionali per autiane il Rank di +1 per ogni mana (quindi
massimo fino a Rank 5), in questo caso dovrai certt@ secondi in pit per ogni mana usato. Una
volta che il Control € stato rimosso il bersaglibisce effetto All Location Subdue.
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SCACCIARE NON-MORTO

Sfera: Ordine

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Ordem —Non Morto, ritorna alla terra dajleale 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 Ra®lb inferiore. Una contromagia o un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disiikdead.

GUERRIERO SACRO

Sfera:Ordine

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Ordem — La gloria e la virtu splendandeinel momento del bisogno
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera ‘d@aitline)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 75 exp

Effetti: per 10 minuti il bersaglio ricevera un Punto Redtun Punto Armatura a tutte le
locazioni e potra dichiarare danno Gold con unkedeini che impugna.

SUSSURRO DELLA MENTE

Sfera: Ordine

Potere: Terzo Cerchio

Formula: In Beato nomine llian — Che la tua anima sia Bb@a ogni costrizione — Remove Mind
Beguil

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 125 exp

Effetti: In 10 secondi elimina I'effetto Mind Beguil, malrar cido 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, cerimoniacin parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti; Questo incantesimo richiede al sacerdote una oefandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiitdi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progsimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, o giungono inrem@ come una visione, anche se a volte gli
Dei hanno risposto in altri modi ancora. L'incam&s richiede la presenza di un Master. Una
domanda non deve essere piu lunga di dieci partdeisposta puo farsi attendere per ore. Puoi
scomodare le divinitd 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 incantesimdreflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che shtrasta e riflesso se rientra nel livello di
potere che questa magia pudo annullare. Questo tesiam puod riflettere gli effetti di un
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziarepgonunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sullgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu di un incantesimo alla volta.

PERCEZIONE DELLA FEDE

Sfera: Ordine

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Ilian — | tuoi occhi mi rivelarotua fede

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Mentale

Costo: 125 exp

Effetti: Il bersaglio deve comunicare quale culto egli aresbnza possibilita di mentire.

FURORE DELLA BATTAGLIA

Sfera:Ordine

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine llian — L'ardore riempia i vosttiori — Mind Fury

Azione: Tocca due bersagli (solo fedeli della sfera dedioe)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: Il sacerdote ed i bersagli che sono stati indicdittengono soggetti a Mind Fury.
L’incantesimo dura 1 minuto, dopodiché I'effettonténa.

AURA DIVINA

Sfera: Ordine

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine llian — Sorgi stella del mattirdlass 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno léamata Body Blind per 10 secondi.

GLORIA DI ILIAN

Sfera: Ordine

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine llian — Possa la gloria di llidobattere il piu 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 sdaie e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Gold Bolt alla locazione dicita. Questo danno distrugge I'armatura e
manda la locazione direttamente a -1. Non ha effaihtro 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 llian — Resisto al tuo incantesi@ounterspell

Azione: Indica la creatura o la cosa che ha lanciatodimesimo che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 125 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che si tasta € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.
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Sfera della Vita

Lileath

La Madre Benevola, dea della vita, della prosperitiell'abbondanza, delle messi, del bestiame,
dei vincoli familiari e del focolare domestico, Kelpace, della felicita e

dell’amore

Sfera: Vita / Vitam

Colore: blu

Simbolo: conchiglia

Dogma: il tuo tempo é ora: destati! Che I'esistenasca dalla terra che I'acqu

sia fonte di vita. Pianta il seme della vita nel tuore e da esso raccogliera

frutti dellamore Sacro.

Lileath & una dei quattro dei scissa dall'essenmaopdiale Rashamon, nata ,
da una sfera di un blu intenso e avvolta da ondénma ik
Lileath € una dea di una bellezza irresistibile adled forme voluttuose.
Discese sulla terra arida sottoforma di fanciuléeiamente fatta di una
trasparente linfa vitale ed appena il suo deliggde sfioro la nuda pietra da
guesta germogliarono verdi fili d'erba e fiori doda alla terra arida una ,
vegetazione rigogliosa. Al fine si sdraio sull'eflesca appena germogliata 2 |
la sua figura di acqua si sciolse, inondando geatemella terra e liberando il
suo corpo di dea che si diresse nelle profonditan@alove eresse un palazzo |
di coralli e conchiglie per prendervi dimora.

/w Ay

a2
£

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — Resisto al tuo incantesimo — RéXisver
Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesite euoi contrastare
Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta & annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchioaseiato su qualcun altro cancella gli effetti di
un incantesimo di primo cerchio.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Npuoi contrastare piu 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 darbb — 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 maldtb@ Morte di Rank 2 o inferiore. Puoi
usare fino ad un massimo di due mana addizionalapementare il Rank di +1 per ogni mana
(quindi massimo fino a Rank 4), in questo caso aiogontare 10 secondi in piu per ogni mana
utilizzato. Questo incantesimo non cura o guarigealsiasi danno che la malattia abbia gia
causato, ma elimina eventuali effetti ad essailegat

GUARIGIONE

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — La tua ferita possa guarire cotaphente — Cure

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattonper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni diecondi di contatto e finché il contatto
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guamigimnziona solo su ferite di tipo normale
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critichstioni, 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 meechi — 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 dn8tri sono Non-morti (se ce ne sono) e il
loro Rank. Tutti i Non-morti nel raggio d'effetital sacerdote devono alzare un braccio e dire
“Si” oppure attrarre l'attenzione del sacerdoteivelare il proprio Rank. Ogni Non-morto
individuato da questo incantesimo si rende contesdere stato individuato. Solo il sacerdote che
ha lanciato il potere & a conoscenza dei risuttalfiindividuazione, gli altri personaggi non ne
SONo a conoscenza, heppure se sono anch’essi aacerd giocatori devono comportarsi di
conseguenza.

DISTRUGGERE NON-MORTO

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — Accogliete quest'essere nel bteon® - 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 RahkPuoi usare fino ad un massimo di
due mana addizionali per aumentare il Rank di #logai mana (quindi fino ad un massimo di
tre). Una contromagia o un effetto Iron Will norspono 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 secondbaedaglio

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 quantita di acqua pan bicchiere (200ml) per 10 minuti.

AMICIZIA

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — Ricorda della nostra amicizia -nt¥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 pemibuti.

COLPO BENEDETTO

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Che il potere sacro ti feriscaolyHlocazione]

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 sdaie e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Holy alla locazione dichiar@@esto danno non e un danno diretto, percio
colpira per prima l'armatura, qualora il personagge sia provvisto. Non ha effetto contro
personaggi fuori vista.

SPIRITO QUIETO

Sfera: Vita

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Il tuo spirito non subira turbarteen

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera a#lita)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune alla chiamata Berg#ir§ualsiasi 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 daifalattia — 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 2feriore. Puoi usare fino ad un massimo
di due mana addizionali per aumentare il Rank dpetlogni mana (quindi massimo fino a Rank
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi inppiliogni mana utilizzato. Questo incantesimo
non cura o guarisce qualsiasi danno che la makditiza gia 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 @aleno — 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 @iidre. Puoi usare fino ad un massimo di
due mana addizionali per aumentare il Rank di #logai mana (quindi massimo fino a Rank 4),
in questo caso dovrai contare 10 secondi in pitogar mana utilizzato. Questo incantesimo non
cura o guarisce qualsiasi danno che il veleno apidiscausato, ma elimina eventuali effetti ad
esso legati.

ARMATURA BENEDETTA

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — Il Giusto trovi protezione nellade

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli dsfiera della Vita)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: 1l bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazjosi i successivi 10 minuti. Questo punto
armatura e riparabile solamente se il bersagliosad una vera armatura.

FIACCARE IL CORPO

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Vitam — La vita sara per te un faticosmeno 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 béospgr 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 @mesre questo corpo (ripetere)
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglimantieni il contatto finché dura
l'incantesimo

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto Cerimoniale

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote deve toccare con entrambe le maooripo del morente. Mantenendo |l
contatto e recitando ripetutamente la formula, tatendel soggetto viene sospesa finché il canto
e il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non plade nulla durante |'esecuzione
dell'incantesimo, ma altri possono somministrareigai, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario nondel periodo di grazia, ma lo trattiene al suo
ultimo secondo finché il sacerdote resta in coatatta preghiera continua. Piu santuari possono
essere usati contemporaneamente cosi che finchéaegibincantatori resta in contatto con la
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sséotuario subisce delle ferite ulteriori che
portano tutte locazioni a —1 non morira perchépiate e trattenuto nel corpo.

VOLONTA' DI FERRO

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Ti conferisco una volonta ferrea

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli d&fitga della Vita)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdifi. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata oragia di Sleep il PG pud dichiarare
semplicemente “Iron Will” e la magia non avra effetSe invece viene lanciato un incantesimo di
Shatter sull'arma ('arma si frantuma) non si patiéhiarare “lron 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 ogmiioo

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfaetla Vita)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Per dieci minuti 'arma bersaglio puo dichiararelyiquando & impugnata dal suo reale
proprietario.

COLPO DELLA FREDDA FEDE

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Che il Dardo Sacro ti ferisca 1\HGold [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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Holy Cold alla locazione didtia. Questo danno non € un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura qualora il eraggio ne sia prowvisto, tuttavia I'effetto Cold
comincera ad agire subito. Non ha effetto contrsgueaggi fuori vista.
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AMICIZIA TRA VOI DUE

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Vi sia amicizia tra di voi — Mif&friend x2

Azione: Tocca contemporaneamente i bersagli

Raggio: A tocco

Tipo: Mentale

Costo: 25 exp

Effetti: Causa un effetto Mind Befriend tra i due bersamgicati, per 5 minuti. Una volta lanciato
l'incantesimo hai dieci secondi per toccare quatcwopodiché I'incantesimo andra perduto.

CANTO DI PROTEZIONE

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — lo ti garantisco protezione (rgre)

Azione: Stare dietro al soggetto e poggiargli le maniessjialle.

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto Rituale

Costo: 50 exp

Effetti: Il soggetto acquisisce un bonus Magico di 1 pamtoatura per ogni locazione. Il bonus é
perso se l'incantatore perde il contatto con ilggitp, smette di recitare il verbale o viene colpit
Il primo Danno inflitto al soggetto (inclusi i Danfihrough) riduce il bonus in quella locazione a
zero. | colpi fermati in questo modo non hanno mledfetto sul soggetto, ed eventuali effetti
speciali (come la paralisi dei ghoul) non funziom@arimenti.

TEPORE VITALE

Sfera: Vita

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Il tuo corpo si riscaldi e la fesita possa guarire completamente
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattonper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Durante i primi 10 secondi di contatto con la lhoae viene rimosso I'effetto Cold dalla
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PFlatlazione toccata ogni dieci secondi oltre ai
primi e finché il contatto viene mantenuto senzarimzioni. Questa guarigione funziona solo su
ferite di tipo Cold o danni normali (non guarisca wkleni, 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 — Cexspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 75 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che si taista € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia pud annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu 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 ewraCure Fatal

Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha sulmitdainno Fatal e mantenere il
contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti: Dopo dieci secondi di contatto rimuove il dannflitio 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 potra ghermirmi erbidding 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 saotrdforza i Non-morti del Rank
dichiarato che si trovano attorno a lui, ad alloatai a un raggio di 3 metri. Il sacerdote puo
mantenere attivo I'incanto tenendo le mani alzhtéedo, per un massimo di 5 minuti.

BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera: Vita

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Demonio, che tu sia bandito! -nid&s 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 #feriore. Una contromagia 0 un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disidemon.

FOLGORE DIVINA

Sfera: Vita

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Che la sacra folgore porti equitdoly Body Halt [locazione], Holy
Body Blind [locazione], Holy Body Strikedown [lodane]

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 datesdote e colpiscono il o i bersagli
indicati, causandogli un danno Holy Body Halt, H&gdy Blind, Holy Body Strikedown alla
locazione dichiarata. Questo danno non € un dairetiad percio colpira per prima I'armatura,
qualora il personaggio ne sia prowvisto tuttavedfétto associato andra comunque a segno. Non
ha effetto contro personaggi fuori vista, puoi dere i colpi tra piu bersagli.
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AMICIZIA DI MASSA

Sfera: Vita

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — Il vostro cuore mi sia benevoldfass 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno téaenata Mind Befriend per 5 minuti.

PROTEZIONE DIVINA

Sfera: Vita

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — La mia fede & il mio scudo (ripeje

Azione: Incrociare le mani sul petto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti: Mentre il sacerdote ripete la formula, tenenddiaccia incrociate sul petto, questi
immune a tutti i tipi di incantesimo dal primo aliqto livello. L'unica cosa che potra fare é
camminare e ripetere la formula, non potra usaredai ne’ per afferrare qualcosa, ne per fare
gualsiasi altra cosa

TERMO RIGENERAZIONE

Sfera: Vita

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Vitam — La tua carne torni viva e la teidté possa guarire completamente
Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattonper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Durante i primi 10 secondi di contatto con la lnoae viene rimosso I'effetto Burn dalla
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PFlatlazione toccata ogni dieci secondi oltre ai
primi e finché il contatto viene mantenuto senzarimzioni. Questa guarigione funziona solo su
ferite di tipo Burn o danni normali (non guarisca deleni, 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 padn una divinita da te nominata.
Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti; Questo incantesimo richiede al sacerdote una oefandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiitdi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progpimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, o giungono inrem@ come una visione, anche se a volte gli
Dei hanno risposto in altri modi ancora. L'incaties richiede la presenza di un Master. Una
domanda non deve essere piu lunga di dieci partdeisposta puo farsi attendere per ore. Puoi
scomodare le divinita 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 incanitas — Reflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio dell'incantesimo che si contrastaflesso su chi lo aveva lanciato se rientra
nel livello di potere che questa magia pud annelluesto incantesimo puo riflettere gli effetti
di un altro incantesimo fino al terzo livello. Dewiiziare a pronunciare la formula entro due
secondi dalla fine del potere da contrastare nadinti ne subirai completamente gli effetti. Non
puoi contrastare piu di un incantesimo alla volta.

SCUDO DELLO SPIRITO

Sfera: Vita

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Lileath — Che Lileath proteggapdrito di chi segue il suo cammino
Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli defiera dell’ordine)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio pud dichiarare “Resist” contro i pswsi tre colpi di tipo Fatal che lo
affliggerebbero. L'incantesimo termina dopo 10 ntiinu

SGUARDO DI LILEATH

Sfera: Vita

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Lileath — La compassione di Lihestenda su di voi (ripetere)

Azione: Alzare le mani al cielo

Raggio: Area 3m

Tipo: Guarigione

Costo: 125 exp

Effetti: 1l sacerdote tiene le mani alzate al cielo invaltala grazia della propria divinita. Questi
deve ripetere la formula per un minuto e ogni désgiondi di invocazione, tutti gli individui entro
tre metri dal sacerdote recuperano un PF a unazitaw Ogni 10 secondi il sacerdote dovra dire
quindi “chi e entro tre metri da me ha recuperatoPf a una locazione a sua scelta”. Questa
guarigione funziona solo su ferite di tipo norm@len guarisce da veleni, malattie, ferite critiche,
ustioni, danni da freddo,da acido o fatali) e sature viventi.

DONO DELLA VITA

Sfera: Vita

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Lileath — Il dono della vita siaté in te

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli defiera della vita)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: 1l personaggio, per 10 minuti, acquisisce la cdpadi rigenerare le ferite. Ogni 10
secondi recupera un PF a una locazione a sua.ddeligpossono essere rigenerate ferite derivate
da Acido o da Fuoco, potranno invece esser rigemgreelle derivate da malattie e veleni.
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CONGELARE

Sfera: Vita

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Lileath — Il tuo corpo sia ricdpeda 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 bersagioneno che questo non sia immune al
freddo o ad effetto basati sul freddo. Il bersaglismmediatamente congelato per 5 minuti € non
puo muoversi né parlare IC finché la magia perdurapersonaggio sotto I'effetto del Freeze é
freddo al tocco e irradia una debole aura magicen. Shatter o un colpo inferto con un’arma che
infligga danno Burn possono rimuovere gli effetél dFfreeze. Colpi inflitti con armi normali
mentre la magia € attiva causano danno normalbexshglio puo essere ferito, anche se le ferite
non sanguineranno (per approfondimenti si vedahiancata Freeze riportata sul Libro | -
Manuale del Giocatore).

TELETRASPORTO

Sfera: Vita

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Lileath — Raccolgo il mio corpdaemia anima per oltrepassare il
cancello del vuoto -Teleport

Azione: Recita le parole e alza un dito per indicare aesei piu li al termine dell'incantesimo
Raggio: Trasporta il sacerdote entro 100 metri da doteogava o a un circolo di teletrasporto a
sua scelta

Tipo: Fisico

Costo: 125 exp

Effetti: questo sortilegio trasporta istantaneamente ibrslte e tutto cio che sta fisicamente
trasportando ad un circolo rituale o di traspottiva, oppure entro 100 metri da dove si trovava
(lo spostamento deve avvenire entro 30 second§aderdote non puo teletrasportare piu di un
essere che non deve essere necessariamente cent&Enzipuo portare tutto I'equipaggiamento
che riesce a sollevare da terra. Il sacerdote peagliere la destinazione. Questo sortilegio non
consente viaggi attraverso piani o verso altri nnond

Per teletrasportare un altro essere deve rimameritatto con questi mentre recita l'intera
formula.
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Sfera della Natura

Shendrill

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

Sfera: Natura / Naturam .

Colore: verde

Simbolo: foglia di quercia o quercia
Dogma: i boschi hanno una loro legge, i ruscellirsmno in
un armonioso corso, i venti soffiano secondo urecipa
sinfonia, le stagioni variano ad un ritmo costahte terra ti
offre cibo, i fiumi acqua. Gli alberi carichi diditi, i rovi di
bacche. Gli animali ti offrono la vita, solo nonfesiderla
sprecandola con l'opulenza e comprendi le creatifiaenate
che cercano in te fonte di cibo. La magia serveesegyvare
I'Armonia di ogni cosa. Cio che costruirete lo fare
servendovi solo del necessario, senza offenderatlaa.

Shendrill era una mortale aggraziata e minuta & gmdlle
pallida e candida. Una notte salvo un cucciolougiol ma a
scapito della sua vita. llian non poté rimanerdifiarente
dall'amore che la ragazza provava per la natureerele
creature del modo. Prese delle foglie di quercicapri la
ragazza. Le foglie verde smeraldo si fusero e fooma un
paio di ali. Un sussulto scosse il corpo senzadiitdhendrill
e lentamente i suoi occhi si dischiusero. La ragazzrrise
nuovamente e il suo sorriso irradio di una lucdissena
quella notte scura. Fu cosi che llian cred un nuasteo nel
cielo, la Luna, per farne dimora di Shendrill in dooche
potesse vivere accanto a lui. Avvenne cosi che @Hletispiego le sue ali verdi e ascese al cielo
accompagnata da llian.

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Resisto al tuo incantesimo “+skRBswer

Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesife euoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta € annullato se rientra nel livello

di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un

incantesimo di primo, secondo o terzo cerchioaseiato su qualcun’altro cancella gli effetti di

un incantesimo di primo cerchio. Devi iniziare amunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sulgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu 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 ferCare

Azione: Toccare qualcosa che possa essere consideratorodom

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: La pietanza incantata deve essere mangiata edtsecbndi dal lancio dell’incantesimo,
guesta portera istantaneamente una locazione dgiateeg@l massimo dei PF. In alternativa
guarisce 1PF a due locazioni ferite. Le locazia@rigono scelte dal Sacerdote. Questa guarigione
funziona solo su ferite di tipo normale (non guegisla veleni, malattie, ferite critiche, ustioni,
danni da freddo,da acido o fatali) e su creaturenti. Il cibo incantato € sufficiente a guarireaun
sola persona.

ACQUA MIRACOLOSA

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Possa quest'acqua purificateidl 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 1(hdedal lancio dell'incantesimo e una
volta bevuta, cura le malattie Naturali di Rank idferiore. Puoi usare fino ad un massimo di due
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 peri @gana (quindi massimo fino a Rank 4).
Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasialahe la malattia abbia gia causato, ma
elimina eventuali effetti ad essa legati. L’acqueaintata e sufficiente a guarire una sola persona.

INDIVIDUAZIONE DELLE TOSSINE

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam - Cio che é venefico appaia ai atehi - 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 € capace di rivelare tutti gli effetinom attivi e tutti i veleni presenti intorno
a se nel raggio di tre metri. E in genere necessariarbitro o un organizzatore che ti

informino di cid che hai individuato. Questo inasimo rivela anche fiale di veleno
eventualmente possedute dai giocatori o il velersparso su delle armi o presente in dei cibi.
Puo servire a capire se un animale o0 una pianée®®so o meno.

EMPATIA ANIMALE

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Se non nuocerai alle bestierloroti ghermiranno

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera a®latura)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio puo avvicinarsi alle creature anindilRank 4 o inferiore senza che queste
causino lui danno. Questo incantesimo non concadeapacita di catturare gli animali o di
spostarli con le mani, tuttavia se il bersaglio p@ra un'azione ostile nei confronti di tali
creature allora verra subito colpito dai loro dffdt'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! —-yBsttikedown
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 — Reflatural Venom Rank 3-5
Azione: Indicare I'oggetto

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: L'oggetto, il cibo o la bevanda toccati vengonaifizati da ogni veleno di Rank 3 o
inferiore. Puoi usare fino ad un massimo di dueareddizionali per aumentare il Rank di +1 per
ogni mana (quindi massimo fino a Rank 5). Non pggeee usato su nessuna creatura.

SANTUARIO DELLA NATURA

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Mi sia concessa la graziaeigvare questo corpo (ripetere)
Azione: Tocca il corpo del bersaglio e mantieni il cordatton I'altra mano tocca il terreno e
mantieni anche questo contatto finché dura I'inesinto

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: 1l sacerdote deve toccare il terreno con una maramn l'altra il corpo del morente, che
deve trovarsi su terreno aperto a contatto corefete la natura. Mantenendo il contatto e
ripetendo il verbale, la morte del soggetto vienspgsa finché la formula e il contatto sono
mantenuti. Il sacerdote non puo fare nulla durbiesecuzione dell’incantesimo. Ma altri possono
somministrare pozioni, fare incantesimi, guarigiatc. sul soggetto senza alcuna limitazione.
Santuario non ferma il periodo di grazia, ma ldtigae al suo ultimo secondo finché il sacerdote
resta in contatto e la preghiera continua. Piuusahpossono essere usati contemporaneamente
cosi che finché uno degli incantatori resta in atiatcon la vittima la morte non sopravviene. Se
un corpo sotto santuario subisce delle ferite ilteche portano tutte locazioni a =1 non morira
perché lo spirito e trattenuto nel corpo.

OSTILITA” NATURALE

Sfera: Natura

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Naturam - Che il tuo corpo sia avvolt@iahe - Natural Disease Rank2-5
Azione: Indicare il bersaglio

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Colpo magico

Costo: 25 exp

Effetti: 1l bersaglio & affetto da una malattia NaturaleRéink 2. Puoi utilizzare fino ad un
massimo di tre mana addizionali per aumentarenkRRa +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 a®llatura)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune alla chiamata Mind@dB 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 purgatb deleno — 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 irdezi Puoi usare fino ad un massimo di due
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 per agana (max fino a Rank 4), in questo caso
dovrai contare 10 sec. in piu per ogni mana utliaz Questo incantesimo non cura o guarisce
gualsiasi danno che il veleno abbia gia causateelimana 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 a®latura)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio acquisisce 1 PF a tutte le locazparii successivi 10 minuti.

LUCE FATATA

Sfera: Natura

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Luce fatata, splendi e accem#ilnemico — 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 idiecondi.

PARLARE CON GLI SPIRITI

Sfera: Natura

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Spiriti dei boschi udite il michiamo

Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: Inginocchiati in mezzo alla natura e alza le nag@rte al cielo

Tipo: Fisico

Costo: 50 exp

Effetti: Questo incantesimo permette di parlare con undepiaturale o equivalente od anche
uno spirito benevolo che non & ancora passatahditla che si trovi nella zona. E necessario
l'intervento di un organizzatore o arbitro ed e sighabile avvisare I'organizzazione prima di
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iniziare questo rito. Il sacerdote non ha nessuossipilita di sapere con quale spirito stia
parlando prima di evocarlo, I'unica cosa di cui ms3ere certo € che non si tratta di una creatura
malvagia, dell’oscurita o con intenzioni ostili. lspirito si pud manifestare ovunque il sacerdote
si trovi nell’arco di un’ora da quando é statoddtincanto. Dal momento in cui lo spirito si rivel
(normalmente con una semplice voce), il sacerdatautn minuto di tempo per fargli le sue
domande e ricevere risposte sincere che constinmaliparola ed una soltanto dallo spirito. Il
sacerdote puo utilizzare questo incantesimo tetteolte che vuole e dove vuole, ma non c'e
alcuna garanzia di riuscire a parlare sempre cGtel§s0 spirito.

VERA RIMARGINAZIONE

Sfera: Natura

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Il tuo sangue purifichi I'acidola tua ferita possa guarire
completamente — Remove Acid

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattonper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Durante i primi 10 secondi di contatto con la lhoae viene rimosso I'effetto Acid dalla
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PFlatlazione toccata ogni dieci secondi oltre ai
primi e finché il contatto viene mantenuto senzariuzioni. Questa guarigione funziona solo su
ferite di tipo Acid o danni normali (non guarisca deleni, 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 volonta f@rre

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli defitsia della Vita)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: 1l sacerdote deve consegnhare una delle sue ocateepdi primo livello, al soggetto
toccato. Questi potra resistere ad un incantesirpoiro o secondo livello che lo prendera come
bersaglio successivamente e che abbia effetto $wi.dPer farlo dovra dichiarare Iron Will e
dovra 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 cosi guarita riacquista i propri poteri jper 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 sceléoinei in quest’arma

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfdetla Natura)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Per 10 minuti 'arma bersaglio puo dichiarare Aite, Ice o Earth. Devi decidere nel
momento del lancio quale elemento richiamare errénale 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 benesaniii tuoi figli

Azione: Tocca il bersaglio (solo fedeli della sfera dél&tura)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare Resist ai prossimi trelpi 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 sgditéerisca —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 sheierdote e colpisce il bersaglio
indicato, causandogli un danno Double (Air, Eaftire, Ice) alla locazione dichiarata. I
sacerdote potra scegliere I'elemento. Questo dammmoé un danno diretto, percio colpira per
prima I'armatura. Non ha effetto contro persondggri vista.

CANTO DI PROTEZIONE

Sfera: Natura

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Naturam — lo ti garantisco protezioneefepe)

Azione: Stare dietro al soggetto e poggiargli le maniessjialle.

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto Rituale

Costo: 50 exp

Effetti: 1l soggetto acquisisce un bonus Magico di 1 pupép ogni locazione al Valore
dell’Armatura. Il bonus € perso se l'incantatoredeeil contatto con il soggetto, smette di recitare
o viene colpito. Il primo danno inflitto al sogget{inclusi i danni Through) riduce il bonus in
guella locazione a 0. | colpi fermati in questo matbn hanno alcun effetto sul soggetto, ed
eventuali effetti speciali (come la paralisi dedgh) non funzionano parimenti.

Terzo Cerchio

SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Demonio, che tu sia banditoisailss 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 #feriore. Una contromagia o un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disidemon.
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SCACCIARE NON-MORTO

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Non Morto, ritorna alla terralalajuale 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 Ra®lb inferiore. Una contromagia o un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disiikdead.

CURA FERITE FATALI

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Naturam — Che questa ferita fatale siataur Cure Fatal

Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha sulmitdainno Fatal e mantenere il
contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti: Dopo dieci secondi di contatto rimuove il dannflitio 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 potra dichiarare DouBlkétical con un’arma , e potra dichiarare
fino a tre Mind Fear entro il termine dell'incarites. Mentre é sotto I'effetto dell’incantesimo
potra soltanto attaccare i nemici o starsenedpatie, non potra lanciare altri incantesimi, usare
oggetti e nemmeno parlare. Non € possibile avéire sl di se altri incantesimi di mutaforma.

CORTECCIA DELLA QUERCIA

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Naturam — Che io diventi come legno de#ara Quercia
Azione: Toccare il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 100 exp

Effetti: Per 10 minuti il bersaglio diverra immune al daont di tipo normale

RADICI INTRALCIANTI

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Naturam — Alzatevi radici degli alberi -a$4 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno lamata Body Strikedown. Puoi usare
guesto 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 confondaléréronde

Azione: Toccare il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: per 10 minuti il bersaglio diverra Invisibile, ibde a chi € immune ai mentali, fintanto
che si trova in un’area naturale (non dentro ufi@dio su una strada battuta)

DEPIETRIFICARE

Sfera: Natura

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Naturam — Che il tuo corpo sia liberoagletrificazione — Remove Pietrify
Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 100 exp

Effetti: L'incantatore dichiara un Remove Pietrify su ursbglio

Quarto Cerchio

PARLARE CON LA DIVINITA’

Sfera: Natura

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimoniacin parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti; Questo incantesimo richiede al sacerdote una oefandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiitdi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progsimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L’incantesimo richiede la presenza di un mastera domanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per arei €omodare le divinita una sola volta al giorno.

RIFLETTI INCANTESIMO

Sfera: Natura

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Shendrill —Rifletto il tuo incasitmo — Reflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che dleite € annullato se rientra nel livello di
potere che questa magia puo annullare. Questotesiar puo riflettere gli effetti di un altro
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziarepgonunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sulgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu 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 —nGaspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che si taista € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dalte filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.

FORMA DELLA LINCE

Sfera: Natura

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Shendrill — Nasca in me listidtgla Lince

Azione: Toccarsi il petto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: Per 5 minuti il bersaglio potra dichiarare Throughn un’arma e diverra immune alla
chiamata Strikedown di qualsiasi tipo fino al temmidell'incantesimo. Mentre € sotto I'effetto
dell'incantesimo potra soltanto attaccare i nemigtarsene in disparte, non potra lanciare altri
incantesimi, usare oggetti e nemmeno parlare.

Non é possibile avere attivi su di se altri incamte di mutaforma.

VITICCI IMPRIGIONANTI

Sfera: Natura

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Shendrill — Grossi alberi, ramrectiati, 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno kaaenata 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 traata 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 dyBBietrify. Mentre € in questo stato |l
bersaglio non pud essere ferito fatta eccezioneddani 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 corpda mia anima, per seguire il
sentiero dei boschi. - Teleport

Azione: Recita le parole, tocca un albero e alza un dioiqdicare che non sei piu li al termine
dell'incantesimo.

Raggio: Trasporta il sacerdote a contatto con un altreralblontano da dove si trovava, 0 a un
circolo di teletrasporto a sua scelta.

Tipo: Fisico

Costo: 100 exp

Effetti: Questo sortilegio permette al sacerdote di tragpsirdi albero in albero. Il sacerdote puo
alzare il dito quando tocca un albero e ricompagif@acimento in contatto con un altro albero.
Puo apparire e ricomparire quante volte desidetta ¢érenta secondi dal lancio dell'incantesimo,
puo anche scomparire sempre per una durata madstneata secondi.
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Sfera della Conoscenza

Bel-a-Nar

La Mano Argentea, il sapiente signore della ricededla conoscenza e dell

magia \
Sfera: Conoscenza / Sapientiam

Colore: bianco
Simbolo: pergamena \(‘\
Dogma: il male si annida solo nell'oscurita detiliganza. Suoi figli sono la

superstizione e il pregiudizio, lo stereotipo erigiditd del pensiero. La

fiamma della conoscenza scaccia le tenebre deltignlluminando il sapiente. Costui non pud
essere ingannato, né puo temere le cose che sa non
esistere, mentre conosce i mali reali e puod
combatterli. Il saggio sa cosa & meglio e impaia da
propri errori. Studia le energie e le forze del ohmn
e impara ad imbrigliarle. Colui che conosce le cose
le usa per pensare e non pud 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 llian,
afferro due delle sfere di fuoco create dal dioridi

e Atar, e le fece scontrare con violenza inaudita.
Dall'esplosione si scatend una luce sfolgorante e i
potere di llian che era racchiuso nei due astri,
assorbi una parte del potere di Azgaroth e daajuell
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 incantesirResist Power

Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesite euoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo livello,a®ciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un
incantesimo di primo livello.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. MNpuoi contrastare piu di un incantesimo alla
volta.
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GUARIGIONE

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — La tua ferita possa guadneptetamente — Cure

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattwnper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni diecondi di contatto e finché il contatto
viene mantenuto senza interruzioni Questa guarggionziona solo su ferite di tipo normale (non
guarisce da veleni, malattie, ferite critiche, asiti danni da freddo,da acido o fatali) e su creatu
viventi.

INDIVIDUAZIONE DEL MAGICO

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Che il magico appaia ai ntehi — 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’é del poterimttno di qualsiasi oggetto entro tre metri
da te. Questo incantesimo non rivela la potenzapd&dre trovato, cosa faccia un oggetto, e
nemmeno come attivarlo. E in genere necessariohiiicao un organizzatore che ti informino di
cio che hai individuato. Questo potere rivela anictoantesimi di lunga durata come armature,
canti e simili.

reature magiche o che emanano un’aura magica sbondevivelare al sacerdote alzando
brevemente la mano. Gli oggetti e creature devasere 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 pscuogd contro le armi!

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @é€llonoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Questo incantesimo crea uno scudo invisibile satdio secondario, che permette al
braccio di parare i colpi esattamente come fossaarmale scudo. Le chiamate influenzano lo
scudo invisibile come se fosse un normale scudwo/)’eocezione che la chiamata “Fumble” non
disperde né fa cadere lo scudo.

Se il Sacerdote possiede I'abilita Ambidestria poégliere il braccio sul quale appare lo scudo e
utilizzare liberamente I'altra mano, altrimenti $oudo appare sulla mano secondaria. La mano
che regge lo scudo invisibile non puo essere méta per nessun altro scopo, nemmeno per tenere
in mano semplici oggetti quali fiale o pietre. Lcantesimo dura 10 minuti.

CONFUSIONE MENTALE

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — La tua mente é confusa — Borfuse
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 meabko.
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ADDESTRAMENTO SPIRITUALE

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Dalla concentrazione derigaplere!
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @éllonoscenza)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio diventa abile nell'uso di qualsiasha per un'ora.

RIPARARE

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Che quest’oggetto sia riparaRemove Shatter [oggetto]
Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: L'oggetto € completamente riparato e puo essa®u@uesto potere pud essere usato
solo per annullare un effetto Shatter (o effetddiasu di esso). Riparare puo inoltre essere usata
per riparare scudi rotti normalmente, ma non geardare armature, né danni Crush.

AMICIZIA

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Vi sia tra noi amicizia — 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 bersaglio5erinuti.

COLPO MAGICO

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Che il potere magico ti &axis 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 delesdote e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Enchanted alla locazioneatiaté. Questo danno non € un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il gmraggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro
personaggi fuori vista.

DISSOLVI MAGIA

Sfera: Conoscenza

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam —L’incantesimo sia inattivateemove Power

Azione: Rivolgere la mano aperta a poca distanza dal gléwsdell'incantesimo

Raggio: A tocco o a distanza, 2cm

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: Permette di Dissolvere un incantesimo attivo dnpr secondo o terzo cerchio, attivo su
qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametnoadarghezza non superiore a tre metri. Non
funziona come una contromagia.

Alae Noctis GRV — 2011 — Tultti i diritti riservati



Secondo Cerchio

PURIFICA MALATTIA NATURALE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Che il tuo corpo sia purgiaita 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 2feriore. Puoi usare fino ad un massimo
di due mana addizionali per aumentare il Rank dpetlogni mana (quindi massimo fino a Rank
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi inppiiogni mana utilizzato. Questo incantesimo
non cura o guarisce qualsiasi danno che la maktitiga gia 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 delrigrer

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @é€llonoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio acquisisce 1 PF a tutte le locazparii successivi 10 minuti.

SANTUARIO

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — Mi sia concessa la grazmediervare questo corpo (ripetere)
Azione: Tocca con entrambe le mani il corpo del bersaglimantieni il contatto finché dura
l'incantesimo

Raggio: A tocco

Tipo: Incanto Cerimoniale

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote deve toccare con entrambe le maodripo del morente. Mantenendo il
contatto e recitando ripetutamente la formula, tatendel soggetto viene sospesa finché il canto
e il contatto sono mantenuti. Il sacerdote non piade nulla durante [|'esecuzione
dell'incantesimo, ma altri possono somministrargigai, fare incantesimi, guarigioni, ecc. sul
soggetto senza alcuna limitazione. Santuario nondel periodo di grazia, ma lo trattiene al suo
ultimo secondo finché il sacerdote resta in cootatta preghiera continua. Piu santuari possono
essere usati contemporaneamente cosi che finchéegibincantatori resta in contatto con la
vittima la morte non sopravviene. Se un corpo sséotuario subisce delle ferite ulteriori che
portano tutte locazioni a —1 non morira perchéiats é trattenuto nel corpo.

BLOCCO MENTALE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam — | tuoi muscoli si facciaigidi — 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 perst@ondi
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FRANTUMARE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Sapientiam - Il tuo (oggetto) vada in enilezzi — Shatter [oggetto]

Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Speciale

Costo: 50 exp

Effetti:. Rompe e frantuma 'oggetto indicato. Non ha aletfetto su oggetti magici o incantati,
artefatti, esseri viventi, oggetti non solidi o parghi di 150x75cm. La sola eccezione sono le
creature sotto I'effetto di un Freeze. Oggetti fummati da questa magia possono essere riparati
solo con un effetto Mend. Le armature non poss@sere danneggiate da questa magia

VOLONTA'’ DI FERRO

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Ti conferisco una volontéege

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli d&fidsia della Conoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bémsabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdill. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata magia di Sleep (magia che addormenta il
bersaglio) il PG puo dichiarare semplicemente “IMgili” e la magia non avra effetto. Se invece
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arfferma si frantuma) non si potra dichiarare
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sujt@rsona ma su un oggetto fisico.

PAROLA TRANQUILIZZANTE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam - Guerriero furioso, placatla 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 'effetto Mind Berserk o Mifrury.

ARMA MAGICA

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Possa questa lama affrootgrienemico

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sf@efla Conoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Per dieci minuti I'arma bersaglio pud dichiaranecBanted quando € impugnata dal suo
reale proprietario.
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LAME CRISTALLIZZATE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Affronta cio che non é atteEnchanted 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 sieterdote e colpiscono i bersagli indicati,
causandogli un danno Enchanted alla locazione atatsi. Puoi suddividere i danni tra piu
bersagli, ma qualora tu li diriga verso un unicashglio e unica locazione devi traformare la
chiamata in “Triple Enchanted”. Questo danno namélanno diretto, percio colpira per prima
I'armatura, qualora il personaggio ne sia provviston 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'imeaimo ricevera un sogno premonitore. |
Master devono essere avvisati quando e su chmaglguesto incantesimo.

TERMO RIGENERAZIONE

Sfera: Conoscenza

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — La tua carne torni viva etda ferita possa guarire
completamente — Remove Burn

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattonper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Durante i primi 10 secondi di contatto con la lnoae viene rimosso I'effetto Burn dalla
stessa; rimanendo in contatto restituisce 1PFlatlazione toccata ogni dieci secondi oltre ai
primi e finché il contatto viene mantenuto senzarimzioni. Questa guarigione funziona solo su
ferite di tipo Burn o danni normali (non guarisca deleni, 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 turbera la mia/tuat@en

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @é€llonoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Ml 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 fatalewgiata - Cure Fatal
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha suliitdanno Fatal e mantenere il
contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti: Dopo dieci secondi di contatto rimuove il dannfiitio 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 faccidgye 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 maipire 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 giur@ ai miei orecchi

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @é€llonoscenza)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: 1l bersaglio, per dieci minuti, riesce a compreedeinguaggi parlati che altrimenti non
comprenderebbe.

SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera: Conoscenza

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Demonio, che tu sia bandifdlsmiss 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 #feriore. Una contromagia o un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disidemon.

CONFUSIONE DI MASSA

Sfera: Conoscenza

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — Il vostro cuore mi sia bet@v 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno téagnata Mind Confuse.
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INTUIZIONE ARCANA

Sfera: Conoscenza

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Sapientiam — L’intuito sostenga la coraga
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @é€llonoscenza)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio, per dieci minuti, acquisisce I'atéilinvocazione.

Quarto Cerchio

PARLARE CON LA DIVINITA’

Sfera: Conoscenza

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: Interpreta una cerimonia di 1 minuto, in cui padn una divinita da te nominata.
Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti: Questo incantesimo richiede al sacerdote una oerandi 1 minutio. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiitdi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progsimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L’incantesimo richiede la presenza di un mastera domanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per ore.

Puoi scomodare le divinita 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 in¢esimo — Reflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che shtmsta € riflesso se rientra nel livello di
potere che questa magia pud annullare. Questotesiaro puo riflettere gli effetti di un altro
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziarepgonunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sullgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu 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 corpoliiaro dalla pietrificazione - Remove
Body Pietrify

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio € libero dalla pietrificazione
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CANCELLA RICORDO

Sfera: Conoscenza

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Bel-a-Nar — La tua mente nonisecbrdo alcuno di cio che e
avvenuto — Forget

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Mentale

Costo: 125 exp

Effetti: Il bersaglio & soggetto a Mind Forget

FRANTUMAZIONE DI MASSA

Sfera: Conoscenza

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Bel-a-Nar — La materia si sfaldilass 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 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 vengeapazato — 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 Paralyze5miinuti

CONTROMAGIA MAGGIORE

Sfera: Conoscenza

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Bel-a-Nar — Resisto al tuo incsinte — Counterspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 125 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che si taista € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia pud annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.
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Sfera della Morte

Korabithius

Il Giudicatore, dio della Morte e della caducitéodni cosa
Sfera: Morte / Mortem

Colore: Nero

Simbolo: Grifone

Dogma: Re o contadino, bella fanciulla o solitamiegera, predatore o pred;
neonati, adulti, vecchi. Voi mi appartenete.

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

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

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Resisto al tuo incantesimo —fdxwer

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che sint@sta & annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo livello, aeciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un
incantesimo di primo livello.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. Npuoi contrastare piu 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 avvicinartbehedetto 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 d@nsecondi di contatto, cosi facendo il
sacerdote puo riacquistare un punto ferita allazmme corrispondente.

Non puo cosi superare il proprio limite di PF ad Uocazione. Questo incantesimo pud essere
utilizzato solamente su esseri viventi.

MANO SPETTRALE

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Subisci il tocco della morte tefact Through

Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Tocco magico

Costo: 25 exp

Effetti:. Dal momento del lancio dellincantesimo hai 10 aw®li per toccare il bersaglio
altrimenti l'incantesimo andra perso. Se lo colpigdersaglio subisce Artefact Trough.

ESORCIZZARE ENTITA SPIRITICA

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimoni&um 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 possedla uno spirito di Rank 1. Puoi

usare fino ad un massimo di due mana addizionalapeentare il Rank di +1 per ogni mana
(quindi massimo fino a Rank 3). Lo spirito saréapaltato al di fuori del corpo della vittima, ma
non e detto che si riveli immediatamente. Il soggdisorcizzato subisce invece effetto All
Location Subdue se I'esorcismo ha avuto successo.

INDIVIDUA INTERAZIONE SPIRITICA

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Che ogni spirito errante si gaéamio 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 dn8tri sono spiriti (se ce ne sono). Tutti
gli spiriti, spettri, ombre, fantasmi, o individposseduti da un’entita spiritica nel raggio d'dffet
dal sacerdote devono alzare un braccio e diredgure attrarre I'attenzione del sacerdote. Ogni
spirito individuato da questo incantesimo si remt@to di essere stato individuato. Solo il
sacerdote che ha lanciato il potere € a conoscdaizaisultati dell'individuazione, gli altri
personaggi non ne sono a conoscenza, neppure seasohn’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 iemtomandi — 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-mdrtBank 1. Per dieci minuti il Non-
morto deve eseguire i comandi impartiti in modo rappato (senza fraintendimenti). Il Non-
morto sa di essere sotto Controllo e di solito goadisce affatto la cosa. Puoi usare fino ad un
massimo di due mana addizionali per aumentarenkR +1 per ogni mana (quindi fino Rank
3). Una contromagia o un effetto Iron Will non pass contrastare un Controll Undead. Nota che
puoi controllare un massimo di un Non Morto alléta@on quest’incantesimo.

IMPAURIRE

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Dispera per il rintocco dell’'ni 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 e impaurita dal sacerdote ed e costr@fiuggire da lui per dieci secondi

EVOCA SPIRITO

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem —Spirito dell’altro mondo, manifsgui adesso - Rank 3-5

Azione: Disegna un cerchio di circa un metro di diameton ¢a terra, inginocchiati al suo
interno, alza le mani aperte al cielo e attendi

Raggio: Raggio: -

Tipo: Incanto Cerimoniale

Costo: 50 exp

Effetti: E necessario l'intervento di un organizzatore biter ed € consigliabile avvisare
I'organizzazione prima di iniziare questo rito. @teepotere instaura un canale di comunicazione
con l'Al-di-la e puo costringere uno spirito a peatarsi nel cerchio creato dal sacerdote se, in
vita, era di rango uguale o inferiore a quello @chto. Questa evocazione pud richiamare sia
esseri che si trovano ancora in questo piano, s$&rie che si trovano ormai nell’Al-di-la.
L’evocazione dura circa un minuto, lo spirito namopnormalmente uscire dal cerchio, ma puo
agire al suo interno e da li interagire con I'esbeiUna volta evocato lo spirito il sacerdote potra
parlare con lui e lo comprendera anche qualoragselin una lingua diversa o arcaica. Non c’é
nessuna garanzia che lo spirito sia benevolo asposto. Se lo spirito non compare ci possono
essere vari motivi tra cui: lo spirito non € passatll'Al-di-1a; lo spirito & di rango superiore al
guello dell’evocazione; & stato commesso un emetka procedura. Puoi evocare spiriti di Rank
3 o inferiore, o puoi usare fino ad un massimouwd# chana 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 @éllorte)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Effetti: Il bersaglio diviene immune alla chiamata Fearj@&eminuti
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BUON AUSPICIO

Sfera: Morte

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — La fede mi/ti sia scudo contnméle

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera della Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare “Resist” al prossinwpo 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 alaflalattia — 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 2feriore. Puoi usare fino ad un massimo
di due mana addizionali per aumentare il Rank dpetlogni mana (quindi massimo fino a Rank
4), in questo caso dovrai contare 10 secondi irppitiogni mana utilizzato. Questo incantesimo
non cura o guarisce qualsiasi danno che la makditiéa gia 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 purgatoMalbo — 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 hiriore. Puoi usare fino ad un
massimo di due mana addizionali per aumentare nkR& +1 per ogni mana (quindi massimo
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare 1ors#i in piu per ogni mana utilizzato. Questo
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danndaimealattia abbia gia 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 Pai
Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Fisico

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio subisce I'effetto Body Pain.

Alae Noctis GRV — 2011 — Tultti i diritti riservati



PARLARE CON | MORTI

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Anima dell’oltretomba, concedjoilche risposta

Azione: Indica la creatura

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Incanto Cerimoniale

Costo: 50 exp

Effetti: Per un minuto I'lncantatore potra fare domandenaarpo morto di recente e ricevere
risposte sincere, che constino al massimo di lipadallo spirito disincarnato del deceduto. Lo
spirito rimane vicino al corpo per una durata did4é dal decesso ed in questo periodo sara
possibile utilizzare I'incantesimo “parlare con ori” tutte le volte che lo si desidera. Lo spirito
si allontanera immediatamente se il corpo era stséto per farvi risiedere un Non-morto.

AFFASCINARE

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Ascolta bene le mie parole — Mimthrall

Azione: Indica la creatura o cosa che intendi colpire

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Mentale

Costo: 50 exp

Effetti: La vittima é affascinata dalla voce del sacer@dgesua attenzione ne e attirata finché il
sacerdote continua a parlare, per un massimo dueiminuti. Il bersaglio segue chi ha creato
I'effetto ovunque vada, incantato dalle sue azi@ai.il bersaglio viene colpito 0 subisce un altro
effetto, Enthral svanisce all'istante. Svanito fisttfo il bersaglio non sa di averlo subito e
ricordera soltanto una “interessante ed affasca#igrgrsona.

VOLONTA' DI FERRO

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — Ti conferisco una volonta ferrea

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli d&fidma della Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdifi. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata magia di Sleep (magia che addormenta il
bersaglio) il PG puo dichiarare semplicemente “Iv@iti” e la magia non avra effetto. Se invece
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arfferma si frantuma) non si potra dichiarare
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto suft@rsona ma su un oggetto fisico.

PROTEZIONE DAL BENE

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — La fede mi/ti sia scudo contr®acro

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli dsfiera della Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: 1l bersaglio pud dichiarare “Resist” contro i psisi tre colpi di tipo Holy che lo
affliggerebbero. L'incantesimo termina dopo 10 ntiinu
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PROTEZIONE DAL MALE

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — La fede mi/ti sia scudo contEnipio

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera della morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio pud dichiarare “Resist” contro i psosi tre colpi di tipo Damned che lo
affliggerebbero. L'incantesimo termina dopo 10 ntiinu

SEDUTA SPIRITICA

Sfera: Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — In questo buio quando il giornor&ano, noi il potere invochiam
del profano, noi fedeli con questo potere anchgisibile chiediam di vedere. La luce illumina le
ombre e la verita mette fine al mistero, possad ndito ascoltare il pensiero, possa il fumo della
candela penetrare in me sovente e dall’oltretoridbgamare il dormiente.

Azione: Sedersi a terra ed accendere una candela

Raggio: -

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti. E necessario l'intervento di un organizzatore bitar ed & consigliabile avvisare
I'organizzazione prima di iniziare questo rito. Gtaepratica permette al sacerdote e alle eventuali
persone partecipanti di richiamare esseri spifitcia¢ siano ancora in questo piano o si trovino
nel limbo, od anche per interrogare un essere Ehpassedendo qualcuno e di parlare con loro
per dieci minuti. All'inizio il sacerdote puo invarce solo esseri di rank 1 e per il tempo indicato,
man mano potra imparare il modo per invocare esdierango superiore 0 per un tempo
superiore. Il sacerdote ha bisogno di almeno altre persone che partecipino alla seduta.
Possono essere persone qualunque, ma se sonoosiadeith sfera della morte potranno
contribuire con il loro potere aumentando il rankbdse che il sacerdote potra dichiarare
(dovranno utilizzare uno dei loro poteri divinigri due sacerdoti il rank di base € aumentato di
uno. Il sacerdote che effettua la seduta e i p@dat devono fare molta attenzione, eventuali
errori possono causare spiacevoli effetti. Al terendella seduta il sacerdote é affetto da Sikness
per dieci minuti. Normalmente, la venuta in sediitano 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 &figga —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 s#mie e colpisce il bersaglio indicato
causandogli un danno Artefact alla locazione digttta Questo danno non & un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il gmraggio 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 I'ultima mancista sabbia del tempo

Azione: Indica il bersaglio

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Mentale

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio dell'incantesimo ricomincia il contgg 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 siatauraCure Fatal

Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha suliitdanno Fatal e mantenere il
contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti: Dopo dieci secondi di contatto rimuove il dannfiitio 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 I'ora del vostro trapasstass 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno léaenata Mind Fear.

OSCURITA’ MINORE

Sfera: Morte

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Mortem — Cancello del freddo mondo, apritie!

Azione Poggia la mano sul tuo petto e mantieni il coatito al termine dell’effetto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Causa un effetto Ethereal sul bersaglio che dea dhinuti. Il soggetto deve alzare la
mano indicando che € invisibile e incorporeo, noa ppostarsi, non pud combattere, non puo
lanciare incantesimi né interagire in alcun modo glb altri personaggi. Se parla ad esseri con la
capacita di Dissolvere questo potere, questi potramdividuarlo e spezzare l'effetto, ma
personaggi privi di una tale capacita (o di altegpaxita 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 — @engpell

Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesife euoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che si taista € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dalte filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.

SCRUTARE SUPERIORE

Sfera: Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — Che io possa vedere cio chelaiatkocchio umano
Azione: Toccare il proprio petto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 100 exp

Effetti: Il Sacerdote e in grado di vedere gli Eterei periButi

AVWVIZZIRE

Sfera: Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Mortem - La malattia ti avvicini al miokabccio - Natural Disease Rank 5-8
Azione: Indicare il bersaglio

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Colpo magico

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio & affetto da una malattia Natural&kédnk 5. Puoi usare fino ad un massimo
di 3 mana addizionali per aumentare il Rank di ed.ggni mana (quindi massimo fino a Rank 8).

TOCCO DELLA MORTE

Sfera: Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — Il filo della vita si & spezzatblarm

Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Tocco magico

Costo: 75 exp

Effetti. Dal momento del lancio dellincantesimo hai 10 w®li per toccare il bersaglio
altrimenti l'incantesimo andra perso. Se lo colpigdersaglio subisce Harm.

SCACCIARE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera: Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Mortem — Demonio, che tu sia bandito! sniiss 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 #feriore. Una contromagia 0 un
effetto Iron Will non possono contrastare un Disidemon.
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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, cerimoniaciuni parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti; Questo incantesimo richiede al sacerdote una oefandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiii. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progpimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L'incantesimo richiede la presenza di un Masteraldomanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per arei tomodare le divinita una sola volta al giorno.

RIFLETTI INCANTESIMO

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Korabithius —Rifletto il tuo in¢asimo — Reflection

Azione: Indica la creatura che ha lanciato I'incantesifme cuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che snt@sta é riflesso se rientra nel livello di
potere che questa magia pud annullare. Questotesiaro puo riflettere gli effetti di un altro
incantesimo fino al terzo livello.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. MNpuoi contrastare piu di un incantesimo alla
volta.

EMISSARIO DELLA MORTE

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Korabithius — Sono I'emissariolalehorte, da questa mandato per
giudicare le genti!!!

Azione: Toccare il proprio petto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: Il Sacerdote € immune alla chiamata Mortal pgréssime 12 ore.

DARDO ETEREO

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Korabithius —Il mio colpo supertiama 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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno double Spectral alla locazilictgarata. Questo danno colpisce solamente
le creature eteree.
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ULTIMI RINTOCCHI

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Korabithius — Ti & concessa umatpossibilita

Azione: Toccare il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: Questo incantesimo permette a un giocatore matoash piu di un’ora la possibilita di
tornare a vivere per la durata di un’ora. Questarmtesimo puo essere utilizzato una volta sola
sullo stesso personaggio.

TERRORE DELLA MORTE

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nhomine Korabithius — Né scudi né muraratgggeranno 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno daenata Mind Terror.

DITO DELLA MORTE

Sfera: Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Korabithius — Tu hai compiutauib tdestino — 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 vél@i intenti, il calice che ti
viene offerto, un veleno. Non fidarti delle veritd¢mmeno delle tue: tuttc
questo € ingannevole, non vedi? Ed allora soprawswn le stesse armi:
finzione, inganno, furtivita, apparenza. Alla luée cose appariranno pit
chiare: quindi agisci in fretta e soprattutto, s@wvato.

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

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

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Sorte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Resisto al tuo incantesimo — RBsiwer

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo livello,a®ciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un
incantesimo di primo livello.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. MNpuoi contrastare piu 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 — ReenPower

Azione: rivolgere la mano aperta a poca distanza dal gkos#ell'incantesimo

Raggio: A tocco o distanza, 2cm

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: Permette di Dissolvere un incantesimo attivo dnpr secondo o terzo cerchio, attivo su
gualcosa, qualcuno o su un’area con un diametnosadarghezza 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 @glkeno — 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 @iidre. Puoi usare fino ad un massimo di
due mana addizionali per aumentare il Rank di #logai mana (quindi massimo fino a Rank 4),
in questo caso dovrai contare 10 secondi in pitogar mana utilizzato.

Questo incantesimo non cura o guarisce qualsiasaal@he il veleno abbia gia 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 oechrea 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’e del potermedino di qualsiasi oggetto entro tre

metri da te. Questo incantesimo non rivela la praatel potere trovato, cosa faccia un oggetto, e
nemmeno come attivarlo. E in genere necessariohiticao un organizzatore che ti informino di
cio che hai individuato.

Questo potere rivela anche incantesimi di lungatducome armature, canti e simili. Creature
magiche o che emanano un’aura magica si devontamval sacerdote alzando brevemente la
mano. Gli oggetti e creature devono essere visbtiacerdote perché le possa identificare come
magiche.

DISTRAZIONE MENTALE

Sfera: Sorte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Volgi lo sguardo alle tue spalMdind Distract
Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Mentale

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio subisce I'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’'aziodeuna trappola di prima generazione,

contraddistinta dal simbolo , di Rank 4 o inferiore senza farla scattare.
Questo incantesimo non fornisce le capacita peattiiare 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 & un bucaraff

Azione: Toccare se stessi

Raggio: A tocco

Tipo: Mentale

Costo: 25 exp

Effetti. Permette al sacerdote di vendere ad un’altra par&tN SINGOLO oggetto a piu del
20% o acquistare UN SINGOLO oggetto a meno del 2i@docosto reale. Questo incantesimo
deve essere lanciato prima della trattativa e dayper pattuito il prezzo il sacerdote deve
comunicare di aver lanciato in precedenza l'incsime. Il venditore non potra esimersi dal
vendere o comprare I'oggetto con la maggioraziaig@rezzo dovuto all’incantesimo.

GOFFAGGINE

Sfera: Sorte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Sovente si apra il tuo pugno dyBeumble [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 vittimaa vittima deve lasciare I'oggetto
indicato e permettergli di cadere al suolo. La tadhon deve essere arrestata in alcun modo.

Se I'oggetto dovesse essere particolarmente fragile altre rare occasioni, € permesso poggiarlo
delicatamente sul terreno. Oggetti legati al pals@ono 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 argerfaritica — 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 sdaie e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Silver alla locazione dicléar®uesto danno non & un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il gmraggio ne sia provvisto. Non ha effetto contro
personaggi fuori vista.

Questo incantesimo causa un singolo danno desggificati.
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SORTE FAVOREVOLE

Sfera: Sorte

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Che la sorte mi sia amica e chasig

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 carebbe danno (inclusa l'armatura),
qualungue esso sia e qualungque chiamata d'effattmleesso legata. Termina dopo 10 min.

Secondo Cerchio

GUARIGIONE

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — La tua ferita possa guarire cotaplente — Cure

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattwnper almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni diecondi di contatto e finché il contatto
viene mantenuto senza interruzioni. Questa guamggimnziona solo su ferite di tipo normale
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critichstioni, 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 cessistédliite - 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 individwaedetto da una Curse di Rank 1.
Puoi usare fino ad un massimo di due mana addikipea 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’oscurita ti avvolga —Mind BliadMind Mute
Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Mentale

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio subisce I'effetto Mind Mute e MindiBdl.

SONNO

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Cadi in un sonno profondo —Mitee:
Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Mentale

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio subisce I'effetto Mind Sleep.
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SCASSINARE

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Al mio comando: Apriti! — Removeckdrank 1-3
Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 50 exp

Effetti: Apre all'istante un singolo lucchetto o serratdr&ank 1.

Puoi usare fino ad un massimo di due mana addiripea 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 volonta ferrea

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli defidga della Sorte)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdifi. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata magia di Sleep (magia che addormenta il
bersaglio) il PG puo dichiarare semplicemente “Ivgil” e la magia non avra effetto. Se invece
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arfir@rma si frantuma) non si potra dichiarare
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto sujt@rsona ma su un oggetto fisico.

ARMA DEL SACRO ARGENTO

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Possa questa lama affrontare egnico

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfdetla Sorte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Per dieci minuti I'arma bersaglio puo dichiaraitv€ quando € impugnata dal suo reale
proprietario.

INDIVIDUAZIONE DELLE TRAPPOLE

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Cid che & nascosto appaia ai rohii e- 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 & capace di rivelare tutte le trappble sono presenti nel raggio d’'azione

dell'incantesimo. Le trappole saranno visibili solto al sacerdote, e questi potra individuare
anche trappole presenti su lucchetti o serratunest incantesimo non concede informazioni sul
tipo di trappola, e non fornisce nemmeno la capaditpassarci 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 argerferitica — 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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Holy, o Silver, Through alleakione dichiarata. Non ha effetto contro
personaggi fuori vista. Questo incantesimo caussingolo danno dei tipi specificati.

DISATTIVARE TRAPPOLE

Sfera: Sorte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Blocca questo congegno! —Remove Reank 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 RankPuoi usare fino ad un massimo di
due mana addizionali per aumentare il Rank di #logai 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 delledizioni su eventuali persone o oggetti
nell'area d'effetto. Questo incantesimo rivelaank della maledizione ma non quale sia I'effetto.
L'incantatore conosce l'effetto della malediziool® se questa € 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 leboen

Azione: Toccarsi la testa. L'incantatore deve tenere wsr@onaperta davanti a se.

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Per 10 minuti il bersaglio diverra Invisibile. Bcorda che alcuni mostri sono immuni
all'lnvisibilita.
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LAMA AFFILATA

Sfera: Sorte

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Fatum — Questa lama non manchera il sisadpéo

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfdetla Sorte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: L'arma bersaglio conferira al portatore la podsibdi 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 rimarra celato ai miei occhi

Azione: -

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il sacerdote acquisisce l'abilitd localizzare, esy pud cercare oggetti nascosti con
particolari abilita, indosso ad un personaggio, JiEminuti.

LABILI VINCOLI

Sfera: Sorte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Nessuna costrizione mi fermera

Azione: Chiudere gli occhi e riaprirli

Raggio: Se stesso

Tipo: Speciale

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote si libera da qualsiasi corda o catm lo leghi, anche se e legato con
I'abilita nodi sicuri.

IMMUNITA’ ALLA PARALISI

Sfera: Sorte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Nulla pud costringermi, nulla pedrfarmi

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @&brte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune alla chiamata Paralyzéco e Mentale per 10 minuti.

GOFFAGGINE DI MASSA

Sfera: Sorte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Cio che pensavate di impugnare gia 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno daenata Mind Fumble.
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EQUILIBRIO DELLA MENTE

Sfera: Sorte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Fatum — Nulla turbera la mia mente

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @&brte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Ml 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 metrsaeerdote.
Tipo: Individuazione

Costo: 125 exp

Effetti: Il sacerdote & capace di rivelare tutti i potergioidi un oggetto.

Quarto Cerchio

PARLARE CON LA DIVINITA’

Sfera: Sorte

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: Interpreta una cerimonia di 1 minuto, cerimoniacin parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti: Questo incantesimo richiede al sacerdote una oeiandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsiasiitdi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progsimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L’incantesimo richiede la presenza di un mastera domanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per arei ¢omodare le divinita una sola volta al giorno.

RIFLETTI INCANTESIMO

Sfera: Sorte

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Djibril — Rifletto il tuo incanieso — Reflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che snt@sta é riflesso se rientra nel livello di
potere che questa magia puo annullare. Questotesiar puo riflettere gli effetti di un altro
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziarepgonunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sulgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu 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 corpola mia anima, per oltrepassare il
cancello del vuoto - Teleport

Azione: Recita le parole e alza un dito per indicare aesei piu li al termine dell'incantesimo
Raggio: Trasporta il sacerdote entro 100 metri da doteogava o a un circolo di teletrasporto a
sua scelta

Tipo: Fisico

Costo: 100 exp

Effetti: Questo sortilegio trasporta istantaneamente ibrsimte e tutto cid che sta fisicamente
trasportando ad un circolo rituale o di traspottiva, oppure entro 100 metri da dove si trovava
(lo spostamento deve avvenire entro 30 secondgaderdote non puo teletrasportare piu di un
essere che non deve essere necessariamente censerzipuo portare tutto I'equipaggiamento
che riesce a sollevare da terra. Il sacerdote paglisre la destinazione. Questo sortilegio non
consente viaggi attraverso piani o verso altri moie@r teletrasportare un altro essere deve
rimanere in contatto con questi mentre recitadiiatformula.

CONTROMAGIA MAGGIORE

Sfera: Sorte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nhomine Djibril — Resisto al tuo incantesi— Counterspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che si trasta € annullato se rientra nel livello di
potere che questa magia puo annullare ovvero tteffdi un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.

SONNO DI MASSA

Sfera: Sorte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Djibril — Sorgi stella del vesproMass 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno dagnata Mind Sleep per 10 secondi.

IRRETIRE

Sfera: Sorte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Djibril — La tua mente € sotto ibr@ontrollo — 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 dapida 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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Harm alla locazione dichiar@aesto danno oltrepassa I'armatura e
manda la locazione direttamente a -1. Non ha eftethtro personaggi fuori vista.
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Sfera della Guerra

Glowin

Il Guerriero delle Nubi, dio della guerra, del meg® 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 volonta di lottade dimostrare cio che
siamo veramente: predatori, combattenti, guerrigdite: non & un
usignolo quello che canta; non € il gallo ad innagygil giorno che
viene; ¢é il corno della tempesta imminente, ' sale dalle gole d
chi gia sa che non sara forte abbastanza, e dibeina finalmente la sua
furia guerriera! E' il cozzare dell'acciaio sulio, il pianto del vile che non vedra il domaihi,
calore di mille incendi e lo scricchiolio delle nesie e delle ossa frantumate dal vostro fiero
tallone, schiacciate dal vostro pugno, stritolatadrealta di cio che siete.

Glowin era un uomo che aveva dedicato tutta la \dtea mortale alle armi e alla battaglia.
Nessuno lo aveva mai sconfitto in un duello e fottiemevano e lo rispettavano come il miglior
combattente delle sue terre. Un giorno Azgarottios§jli dei e loro scelsero Glowin come loro
campione. Ognuno di loro dette un dono a Glowin,nindo da permettergli di sfidare e
sconfiggere il dio del Caos. Il guerriero sali swio dorso di Ahem, il grifone bianco di
Korabithius e reggendosi al suo candido mantorsisde verso la dimora di Azgaroth. | due si
sfidarono in un duello estenuante e senza esckislbnolpi fino a quando Ahem riusci a volare
alle spalle del dio e Glowin ne approfitto per atae un fendente con la spada da lui forgiata con
il sacro metallo divino. Il fendente taglio di rettuna delle ali di Azgaroth, ma
contemporaneamente la lama si frantumo in quatézzipche caddero sulla terra. Azgaroth
dovette ritirarsi nella sua dimora e Glowin ne afitio per sigillare per sempre il dio del Caos
dentro la sua Sfera. Gli dei, vedendo il coraggittuitbmo, decisero che un cosi nobile e valente
condottiero aveva diritto a prendere posto con krfu cosi che imposero le mani su di lui
rendendolo immortale e facendolo ascendere a thvitinandogli la Sfera delle Guerra.

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Resisto al tuo incantesimo — d3ower

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta & annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo livello,a®ciato su qualcun’altro cancella gli effetti di un
incantesimo di primo livello. Devi iniziare a pramiare la formula entro due secondi dalla fine
del potere da contrastare, altrimenti ne subirailetamente gli effetti. Non puoi contrastare piu
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 rogmico

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfégefla Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Per dieci minuti 'arma bersaglio puo dichiaranecBanted quando & impugnata dal suo
reale proprietario.

ARMATURA MAGICA

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Il giusto trovi protezione nefade

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli defiera della Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: 1l bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazjoei i successivi 10 minuti. Questo punto
armatura e riparabile solamente se il bersagliosad una vera armatura.

BANDIRE ENTITA’ DEMONIACA

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Demonio, che tu sia bandito! -nid&s 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@oi usare fino ad un massimo di due
mana addizionali per aumentare il Rank di +1 pei otana (quindi massimo fino a Rank 3).
Una contromagia o un effetto Iron Will non possanatrastare un Dismiss Demon.

DISTRUGGERE NON-MORTO

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum - Accogliete quest'essere nel lateno - 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 RahkPuoi usare fino ad un massimo di
due mana addizionali per aumentare il Rank di #logai mana (quindi fino ad un massimo di 3.
Una contromagia o un effetto Iron Will non possanatrastare un Dismiss Undead.

CONFUSIONE FISICA

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Che la tua mente si confonda yBoahfuse
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 meabko.
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ADDESTRAMENTO SPIRITUALE

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Dalla concentrazione deriva il séapere!
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @éuerra)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio diventa abile nell'uso di qualsiasha per un'ora

GOFFAGGINE MENTALE

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Sovente si apra il tuo pugnoirdFumble [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 deascibre l'oggetto indicato e
permettergli di cadere. La caduta non deve esgesstata in alcun modo. Se I'oggetto dovesse
essere particolarmente fragile, o in altre rareasiani, € permesso poggiarlo delicatamente sul
terreno. Oggetti legati al polso devono esserddtdiberi di pendere prima di poterli riprendere.

COLPO MAGICO

Sfera: Guerra

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Che il potere magico ti ferisdarehanted [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 delesdote e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Enchanted alla locazione atiatsi. Questo danno non € un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il gmraggio 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 & completamente ed istantarage 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 volonta ferrea

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli defidma della Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 50 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
fino al terzo cerchio dichiarando Iron Will. Il sgefto resiste a incanti diretti alla propria
persona, ovvero, se viene lanciata una magia éipSlmagia che addormenta il bersaglio), il PG
puo dichiarare semplicemente “Iron Will” e la mag@n avra effetto. Se invece viene lanciato un
incantesimo di Shatter sullarma (I'arma si frane)mnon si potra dichiarare “lron Will” in
guanto la magia non ha effetto sulla persona masaggetto 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 @éuerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio acquisisce un PF a tutte le locazmarii 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 d€llaerra)
Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio acquisisce per un’ora I'abilita Ambédiea.

DISSOLVI MAGIA

Sfera: Guerra

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — L’incantesimo sia inattivato -nikeve Power

Azione: rivolgere la mano aperta a poca distanza dal gkkosdell'incantesimo

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 50 exp

Effetti: Permette di Dissolvere un incantesimo attivo dipr secondo o terzo cerchio, attivo su
qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametnoadarghezza non superiore a tre metri. Non
funziona come una contromagia.
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GUARIGIONE

Sfera: Guerra

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — La tua ferita possa guarire cetgphente — Cure

Azione: Toccare la locazione da guarire e mantenere tattwnper almeno dieci secondi
Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 50 exp

Effetti: Restituisce 1PF alla locazione toccata ogni 10rsgticdi contatto e finché il contatto
viene mantenuto senza interruzioni. Questa cuiscagiolo su viventi e su ferite di tipo normale
(non guarisce da veleni, malattie, ferite critichgtjoni, danni da freddo,da acido o fatali).

LENIRE LE PENE

Sfera: Guerra

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — La fede possa alleviare le tueepeRemove 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 Siskne Pain di tipo Mentale, Fisico o
Spirituale.

SCUDO BENEDETTO

Sfera: Guerra

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Il mio scudo sia fortezza inesaie

Azione: Toccare lo scudo bersaglio (solo fedeli della staritga Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Lo scudo bersaglio diviene per 5 minuti immune t 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 taieoire

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera d€liaerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare danno Enchanted Furobkele armi per 10 minuti.

FIAMME DELLA GUERRA

Sfera: Guerra

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Le fiamme della guerra ti consuomi- 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 effettotio personaggi fuori vista.
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Terzo Cerchio

EQUILIBRIO DEL CORPO

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Nulla turbera il mio corpo

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @éHuerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio diviene immune a tutti gli effetti Bp per i prossimi 10 minuti.

CICATRIZZARE

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Bellum — Un guerriero sopravvive ad ognitde Cure Critical
Azione: Toccare la locazione del bersaglio che ha sulmitdainno Fatal e mantenere il
contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti: Dopo dieci secondi di contatto rimuove il dannfitio 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 dalleéodel barbaro

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera della Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare con la propria armdug mani, 0 con un’arma a una mano
impugnata con due, fino a 2 Crush nei prossimi fsutni

ARDORE DELLA BATTAGLIA

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Conquista la gloria del vero gieeor— Mind Fury
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera d€llaerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il bersaglio diverra soggetto alla chiamata MinayFu

RIPARARE SUPERIORE

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Che quest’armatura (scudo) piarato

Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 100 exp

Effetti: L'armatura o lo scudo bersaglio sono completameudtéstantaneamente 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 primeggera in baigag|

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera @éluerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio per i prossimi 10 minuti puo dichisalanno Double con le armi da corpo a
corpo. Inoltre guadagna + 1 Punto Ferita a tuttedazioni per la durata dell'incantesimo.

COLPI CONTUNDENTI

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — Affronta cid che non é atteso eliamted 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 detesalote e colpiscono i bersagli indicati,
causandogli un danno Enchanted Body Strikedownladlazione dichiarata. Puoi suddividere i
danni tra piu bersagli.

Questo danno non é un danno diretto, percid cofmragprima I'armatura, qualora il personaggio
ne sia provvisto. Non ha effetto contro personéggii vista.

ARMATURA SACRA

Sfera: Guerra

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Bellum — La mia armatura mi protegga da oglpo

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli defiera della Guerra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio acquisisce due PA a tutte le locazpmn i successivi 10 minuti. Questi punti
armatura e riparabile solamente se il bersagliosad 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, cerimoniaciuni parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti: Questo incantesimo richiede al sacerdote una oerandi 1 minutio. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsigsiidi. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progpimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L'incantesimo richiede la presenza di un mastea domanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per ore.

Puoi scomodare le divinita una sola volta al giorno

Alae Noctis GRV — 2011 — Tutti i diritti riservati



TERREMOTO

Sfera: Guerra

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nomine Glowin — Giunga l'ultima delle tagfiie — 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 metrisdterdote non cadra ma non potra
muoversi per 30 secondi, ovvero fino quando namitgano le scosse.

CONTROMAGIA MAGGIORE

Sfera: Guerra

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Glowin — Resisto al tuo incantesincounterspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 125 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dellincantesimo che si taista € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.

FURORE DELLA BATTAGLIA

Sfera: Guerra

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Glowin — Cercherete la somma gloribattaglia — Mind Fury
Azione: Tocca due bersagli (solo fedeli della sfera dgliarra)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 125 exp

Effetti: 1l sacerdote ed i bersagli che sono stati indicditiengono soggetti a Mind Fury.
L'incantesimo dura 1 minuto, dopodiché il sacerddtera informare i bersagli che I'effetto e
terminato.

VERDETTO DI GLOWIN

Sfera: Guerra

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Glowin — Possa I'lra di Glowin abibrsi sullimmeritevole — 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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Double Crush alla locaziookigliata. Questo danno distrugge I'armatura
e manda la locazione direttamente a -1. Non hdeftentro 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: 1l sacerdote per i prossimi 5 colpi inferti comarfna puo 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 possanzss@ risiedere in questo
formidabile guerriero

Azione: Toccarsi il petto

Raggio: Se stesso

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 125 exp

Effetti: 1l sacerdote per le prossime 6 ore riceve 2 Phzauthli 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, dehizario, patrono dei necromanti
Sfera: Non Morte / Tenebram

Colore: viola

Simbolo: corona

Dogma: vi hanno insegnato la rinuncia alla vitetida e la moralita delle cose
Ipocriti! Hanno fissato leggi soltanto per Contaolli. La ricerca innalza voi ac
esseri supremi! L'industria creera un mondo nuovuoigliore; la morte verra
ingannata ed infine abolita; la nostra ricchezza saesauribile e la nostr:
sapienza suprema. Gettate via superstizioni e yaroitipi: innalzatevi verso
una nuova era!

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

Una parte del popolo lo vede come un Tiranno giagsi® con il pugno di ferro ha riportato la
pace e che gli dei hanno voluto premiare facendsicendere a dio; altri, classificati come
rivoltosi, lo vedono come un distruttore assetatpadere che ha soggiogato il mondo con il suo
potere e che gli dei hanno fatto diventare dio mdmnche il suo potere si limitasse al dominio
della Sfera della Non Morte e non potesse credegiale follia e disperazione sulla terra.

Primo Cerchio

CONTROMAGIA MINORE

Sfera: Non Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — Resisto al tuo incantesimosisRBower

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 25 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che sint@sta € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare. Se deegui se stesso annulla I'effetto di un
incantesimo di primo, secondo o terzo cerchioaseiato su qualcun’altro cancella gli effetti di

un incantesimo di primo cerchio.

Devi iniziare a pronunciare la formula entro dueoseli dalla fine del potere da contrastare,
altrimenti ne subirai completamente gli effetti. MNpuoi contrastare piu 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 megposteDamned Trought (ogni 10
secondi)

Azione: Toccare la vittima e il soggetto da guarire nétleazione bersaglio e mantenere il
contatto per almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Puo curare una locazione ferita su se stessoattronbersaglio, mantenendo il contato
con una creatura vivente e da questa prelevandmdegie necessarie. Quando utilizza questo
potere deve mantenere il contatto con la vittimaigiata, e nel caso stia curando un‘altro
soggetto invece che se stesso dovra manteneratdttm anche con questi. Le locazioni con le
guali dovra mantenere il contatto sono quelle spegitive alla locazione che intende guarire.
Ogni 10 secondi la vittima subisce un danno Dammexlight (che ignora l'armatura) sulla
locazione che sta toccando, curando su di se onspbetsaglio un punto ferita alla locazione
corrispondente. In questo modo possono essere curahax di PF fino a quando quelli della
vittima non sono arrivati a -1 in quella locazioha.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 purgatoMiabo — Remove Natural
Disease Rank 2-4

Azione: Tocca il bersaglio sulla testa

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Con questo incantesimo € possibile estirpare kifidatural Disease di Rank 2 o inferiore
da un corpo, trasmettendolo ad un altro individieacerdote dovra toccare il proprio petto o
quello di colui che intende guarire e in contempegaquello della vittima. Il contatto deve essere
mantenuto per 10 secondi per ogni Natural Diseglsgsrmine dei quali la vittima sara affetta
dalla malattia al posto del bersaglio. Questo itegsimo non cura eventuali danni gia causati
dalla malattia. La vittima deve essere ovviamernNe@,vma non necessariamente cosciente. Puoi
usare fino ad un massimo di due mana addizionalapesentare il Rank di +1 per ogni mana
(quindi massimo fino a Rank 4), in questo caso aiogontare 10 secondi in piu 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 rivelinaréei 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 dh&tri sono Non-morti (se ce ne sono) e il
loro Rank. Tutti i Non-morti nel raggio d'effetidal sacerdote devono alzare un braccio e dire
“Si” oppure attrarre l'attenzione del sacerdoteivelare il proprio Rank. Ogni Non-morto
individuato da questo incantesimo si rende contesdere stato individuato. Solo il sacerdote che
ha lanciato il potere & a conoscenza dei risuttalfiindividuazione, gli altri personaggi non ne
Sono a conoscenza, neppure se sono anch’essi @acerd 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, ascoltagimmomandi — 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-mdrtBank 1. Per dieci minuti il Non-
morto deve eseguire i comandi impartiti in modo rappato (senza fraintendimenti). Il Non-
morto sa di essere sotto Controllo e di solito goadisce affatto la cosa. Puoi usare fino ad un
massimo di due mana addizionali per aumentarenkR +1 per ogni mana (quindi fino Rank
3). Una contromagia o un effetto Iron Will non pmss contrastare un Control Undead. Nota che
puoi Controllare un massimo di un Non-morto allargon quest'incantesimo.

OCCHIO DEL MALE

Sfera: Non Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — L'occhio di Belihal ti osserddind 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 anaraddizionale dichiari Mind Terror.

VUOTO INVOLUCRO

Sfera: Non Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — Il tuo corpo non condividalpipene dei vivi
Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli di Belihal)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 25 exp

Effetti: Il bersaglio diverra immune Body e Mind Pain p@rminuti

REPULSIONE FISICA

Sfera: Non Morte

Potere: Primo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — Allontanati da me, te lo coroar8ody 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 géosa

COLPO DANNATO

Sfera: Non Morte

Potere: Primo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Che il potere magico ti feriddamned [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 delesdote e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Damned alla locazione didaia@uesto danno non & un danno diretto,
percio colpira per prima I'armatura, qualora il gmraggio 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 — DMana

Azione: Toccare la vittima per almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: 1l sacerdote, mantenendo il contatto per almensdddndi con un altro sacerdote, un
mago o un bardo, guadagna un mana, facendolo peatlarvittima. Puoi mantenere il contatto
fino a quando la vittima non possiede piu manaraendone 1 ogni 10 secondi, e al contempo
guadagnandoli. Questo incantesimo puo essere ssadmnente contro individui che siano
coscienti durante il processo di assorbimento dahan Il bersaglio di questo incantesimo si
rendera 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 purgatoMizrbo — 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 hferiore. Puoi usare fino ad un
massimo di due mana addizionali per aumentare nkR& +1 per ogni mana (quindi massimo
fino a Rank 4), in questo caso dovrai contare Dorsdi in piu per ogni mana utilizzata. Questo
incantesimo non cura o guarisce qualsiasi danndacimalattia abbia gia 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 datliatura

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera della Non Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: 1l bersaglio acquisisce un PA a tutte le locazjosi i successivi 10 minuti. Questo punto
armatura e riparabile solamente se il bersagliosed una vera armatura.

VIGORE DEL GUERRIERO

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — Grande signore, concedimi ifauore

Azione: Toccare il bersaglio (solo fedeli della sfera déltzn Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio puo dichiarare danno Enchanted Furobkele 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 Pa
Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Fisico

Costo: 50 exp

Effetti: Il bersaglio subisce I'effetto Body Pain.

AFFASCINARE

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio — Prodigio di Base

Formula: Vocando Tenebram — Che tu sia affascinato dakeparole —Mind Enthrall

Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Spirituale

Costo: 50 exp

Effetti: La vittima é affascinata dalla voce del sacer@dgesua attenzione ne e attirata finché il
sacerdote continua a parlare, per un massimo dueiminuti. Il bersaglio segue chi ha creato
I'effetto ovunque vada, incantato dalle sue azi&ai.il bersaglio viene colpito o subisce un altro
effetto, Enthral svanisce all'istante. Svanito fittfo il bersaglio non sa di averlo subito e
ricordera soltanto una “interessante ed affasciigdrsona.

VOLONTA' DI FERRO

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Ti conferisco una volonta &rre

Azione: Toccare la testa del bersaglio (solo fedeli dsfidga della Non Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 25 exp

Effetti: Il sacerdote trasferisce il suo potere a un bésabe potra resistere ad un incantesimo
di primo, secondo o terzo cerchio dichiarando Mdifi. Il soggetto potra resistere a incanti diretti
alla propria persona. Ovvero se viene lanciata magia di Sleep (magia che addormenta il
bersaglio) il PG puo dichiarare semplicemente “Iv@iti” e la magia non avra effetto. Se invece
viene lanciato un incantesimo di Shatter sull’arfif@rma si frantuma) non si potra dichiarare
“Iron Will” in quanto la magia non ha effetto suft@rsona ma su un oggetto fisico.

RIPRISTINA NON-MORTO

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Rigenera le tue membra, ceediossa e carni — Cure Undead
Azione: Toccare la creatura nonmorta e mantenere il dorpatr almeno dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 25 exp

Effetti: Restituisce 5 PF alla creatura dopo dieci secdinclintatto.

ARMA EMPIA

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Possa questa lama affrontareneqgrico

Azione: Toccare I'arma bersaglio (solo fedeli della sfdedla Non Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 50 exp

Effetti: Per dieci minuti 'arma bersaglio puo dichiararanbhed quando €& impugnata dal suo
reale proprietario.
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SOFFIO PESTILENZIALE

Sfera: Non Morte

Potere: Secondo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Che il soffio pestilenzialedlpisca - 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 baatel sacerdote e colpisce il bersaglio
indicato, causandogli un danno Damned ed effettaedd Disease Rank 2 alla locazione
dichiarata. Questo danno non & un danno direttejgeolpira per prima I'armatura, qualora il

personaggio ne sia prowvisto, ma la malattia awanunque 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 dafliatura d'osso

Azione: Toccare il petto del bersaglio (solo fedeli deflera della Non Morte)

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo attivo

Costo: 75 exp

Effetti: Il sacerdote acquisisce la possibilita di dichiarfino a 5 Resist al danno di tigbarp
per 10 minuti. Se subisci un colpo Crush, I'armatef 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 DannaZoitical Through

Azione: Tocca il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Tocco magico

Costo: 50 exp

Effetti:. Dal momento del lancio dellincantesimo hai 10 w®li per toccare il bersaglio
altrimenti l'incantesimo andra perso. Il bersagtiocato 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 Adfe 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 tibla@esorabile su di te! - Special
Curse Rank 3-5, Ogni volta che vieni ferito subisffetto Body Fumble

Azione: Indica o tocca il bersaglio

Raggio: A tocco o a distanza, 9m

Tipo: Maledizione

Costo: 75 exp

Effetti: 1l bersaglio subisce una Curse di Rank 3 la qogthd volta che il bersaglio subisce una
ferita provoca in lui l'effetto Body Fumble. Puokare fino ad un massimo di due mana
addizionali per aumentare il Rank di +1 per ogninengquindi fino Rank 5). Quando ti si
presentera l'occasione riferisci a un master chi 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 setay Cure Fatal

Azione: Toccare la locazione bersaglio della vittima e sefjgetto che si intende guarire e
mantenere il contatto per dieci secondi

Raggio: A tocco

Tipo: Guarigione

Costo: 75 exp

Effetti. Con questo incantesimo € possibile trasmetterganno di tipo Fatal da un corpo ad un
altro. Il Sacerdote dovra toccare la locazionetdea quella di colui che intende guarire e in
contemporanea quella corrispettiva della vittimacdntatto deve essere mantenuto per 10
secondi, al termine dei quali la vittima sara affeta Fatal nella medesima locazione di quella del
bersaglio dal quale la ferita & stata trasferitattiTi punti ferita del bersaglio saranno invece
ripristinati. Se i 10 secondi necessari vengoneriotti, sara il mistico a subire la ferita nella
locazione corrispettiva anziché la vittima. La ivith deve essere ovviamente viva, ma non
necessariamente cosciente.

SILENZIO DI MASSA

Sfera: Non Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Tacete tutti quanti, € un mimando! — 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno éamata Mind Mute.

PIAGA DELLA NONMORTE

Sfera: Non Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Le vostre carni vengano cerrdéti 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: | bersagli entro il raggio d’azione subiranno ldaenata Un dead Disease Rank 2
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INCORPORA NON-MORTO

Sfera: Non Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Il tuo corpo sara il mio -ohpora Non-morto Rank 4

Azione: Alza le braccia e successivamente tocca il norter@mn entrambe le mani.

Raggio: A tocco

Tipo: Speciale

Costo: 100 exp

Effetti: Quando lanci questo incantesimo hai 10 secondigoeare un Non-morto con entrambe
le mani. Questo incantesimo pud essere usato solmg@orporare Non-morti corporei e attivi di
Rank pari o inferiore al 4°. Cosi facendo assora fp minuto I'essenza del Non-morto e
acquisisci abilita che dipendono dal Non-morto impooato. Incorporare uno scheletro conferisce
immunita alle armi sharp, mentre incorporare unmizie da immunita alle armi blunt. In piu
incorporare un Non-morto conferisce immunita ai tutsortilegi e incantesimi mentali, alle
malattie, ai veleni e ai danni Fatal. Mentre haénl’anima del Non-morto il sacerdote contera
come Non-morto e ha un Rank di distruzione pamuellq del Non-morto assimilato. Se il Non-
morto é distrutto, I'incantatore subisce una fefdtale al torso.

TOCCO CONTAGIOSO

Sfera: Non Morte

Potere: Terzo Cerchio

Formula: Vocando Tenebram — Subisci il tocco del contagideeay 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 deditatana di questo sventurato
defunto!

Azione: Toccare il bersaglio

Raggio: A tocco

Tipo: Incantesimo Cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti: Il bersaglio (che deve essere morto) puo essalmatd come Nonmorto sotto il Controllo
del sacerdote. Questi avra le stesse carattedstibb aveva da vivo, diverra immune al Blunt,
Disease, Venom, Fatal ed effetti mentali, ma nomdplanciare incantesimi o utilizzare oggetti
che non siano armi. Potra solamente combattererjpoa corpo o spostarsi a seconda di cosa gli
venga comandato dal sacerdote. Il non morto rimatthgo per 10 minuti dopodiché non potra
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, cerimoniacini parli con una divinita da te
nominata.

Azione: -

Raggio: -

Tipo: Incanto cerimoniale

Costo: 100 exp

Effetti; Questo incantesimo richiede al sacerdote una oefandi 1 minuto. Permette di
formulare una domanda specifica ad una qualsigsiii. La domanda puo essere di qualsivoglia
tipo, ma la divinita rispondera secondo il progpimnto di vista. | responsi della divinita sono di
solito comunicazioni telepatiche, anche se a vglieDei hanno risposto in altro modo.
L'incantesimo richiede la presenza di un Masteraldomanda non deve essere piu lunga di dieci
parole e la risposta puo farsi attendere per arei tomodare le divinita una sola volta al giorno.

CONTROMAGIA MAGGIORE

Sfera: Non Morte

Potere: Quarto Cerchio — Prodigio Avanzato di Base

Formula: In Beato nhomine Belihal — Resisto al tuo incambesi- Counterspell

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi contrastare

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 125 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che si tasta € annullato se rientra nel livello
di potere che questa magia puo annullare ovvefiette di un incantesimo di qualsiasi cerchio a
lui rivolto oppure rivolto ad una persona che evira meno di un metro da lui. Inoltre permette
di annullare un incantesimo attivo di qualsiaseliv da un oggetto, cosa o persona. Devi iniziare
a pronunciare la formula entro due secondi dale filel potere da contrastare, altrimenti ne
subirai completamente gli effetti. Non puoi contaas piu di un incantesimo alla volta.

CONTROLLO DELLA MASSA

Sfera: Non Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Belihal - Tutti voi da adesso mbethirete 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 infegiau bersagli che si trovino entro il
raggio d'azione dell'incantesimo. Per dieci minutiersagli devono eseguire i comandi impartiti
in modo appropriato (senza fraintendimenti). Quassino di essere sotto Controllo ma non
possono opporsi ai comandi impatrtiti dal sacerdote

DITO DELLA CORRUZIONE

Sfera: Non Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Belihal —Unisciti ai morti che aamano — 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 dinnaazne - 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 sdate e colpisce il bersaglio indicato,
causandogli un danno Damned Bolt alla locazionhkidiata. Questo danno distrugge I'armatura
e manda la locazione direttamente a -1. Non hdeftentro personaggi fuori vista.

RIFLETTI INCANTESIMO

Sfera: Non Morte

Potere: Quarto Cerchio

Formula: In Beato nomine Belihal — Rifletto il tuo incanites — Reflection

Azione: Indica la creatura o cosa che ha lanciato I'inesinto che vuoi riflettere

Raggio: A distanza, 9m

Tipo: Controincantesimo

Costo: 100 exp

Effetti: L'effetto sul bersaglio dell'incantesimo che shtmsta € riflesso se rientra nel livello di
potere che questa magia puo annullare. Questotesiar puo riflettere gli effetti di un altro
incantesimo fino al terzo livello. Devi iniziarepgonunciare la formula entro due secondi dalla
fine del potere da contrastare, altrimenti ne sullgiompletamente gli effetti. Non puoi contrastare
piu 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 chiamang e con il mio potere vi controllo
— Mass Contro/Dismiss| 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 Nonmosi raggio d’azione di Rank 3 o
inferiore. Per dieci minuti i nonmorti devono esiegu comandi impartiti in modo appropriato
(senza fraintendimenti). | nonmorti sa di esset®smntrollo e di solito non gradiscono affatto la
cosa. Una contromagia o un effetto Iron Will nosgamo contrastare un Control Undead.
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Sfera del Caos

Azgaroth

L'Uragano, dio del caos, della disperazione e diib&ruzione

Sfera: Caos

Colore: azzurro

Simbolo: piuma

Dogma: lo sono piu forte di voi! lo sono miglioré dbi! Non dovete
sottostare a nessuno se non a me!!! Distruggete!TRérché? Perché Si!!!

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

Per consolidare il loro disprezzo verso questandij spesso gli uomini rappresentano l'effige di
Azgaroth con un'unica ala, in ricordo della baisagkrsa contro Glowin.

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

Ricordiamo che il Sacerdote del Caos e vivamenbasigliato ai neofiti delGRV o a ¢
gioca con noi la prima volta. Il sacerdote del Caela nostra ambientazione e visto in
modo da tutti gli altri credo e trattato da reiestoiche dagli atei. Se si ruola questo ti
personaggio ci si deve aspettare un atteggiamefiidedte e aggressivo da parte di tu
PG e i PNG in gioco con tutto cid che questo cortapdnoltre ricordiamo che l'invocazig
della formula € comprensibile anche per chi noliza#i la magia, pertanto se un sace
invoca Azgaroth per lanciaténcantesimo verra pienamente compreso dalle persie |
odono.

Gli incantesimi di questa divinita verranno comaticolo ai diretti interessati.
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