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Introduzione 
 
Caro avventuriero, in questo tomo troverai elencate le abilità presenti nella nostra ambientazione. 
Per acquisire le varie abilità, oltre a possedere gli exp necessari che si guadagnano ad ogni live, e 
ad essere del rank specifico, servono alcuni prerequisiti che sono specificati nelle varie 
descrizioni. 
Inoltre le varie abilità possono essere apprese fuori o all’interno di una Corporazione. 
Per rendere più chiaro il funzionamento abbiamo realizzato una tabella per ogni Corporazione con 
indicati 3 prezzi: exp di Corporazione; exp di Casta; exp Esterni. 
Ad esempio, un appartenente alla Corporazione dei Guerrieri, a rank 3, può acquisire l’abilità 
“Resistenza al Dolore” al costo di 125 exp. Un Armaiolo, che fa parte della solita Casta potrà 
acquisire la stessa abilità al prezzo di 150, mentre un esterno o un appartenente ad altre Caste 
potrà acquistarlo spendendo 175. 
Anche per l'acquisizione di nuovi incantesimi si dovrà pagare una certa quantità di exp (variabile 
da incantesimo ad incantesimo) e una certa quantità di denaro di gioco (anche questa variabile). 
La Corporazione dei Maghi e la Congrega delle Sacre Fedi, danno la possibilità di pagare soltanto 
in termini di exp per acquisire i propri incantesimi, evitando quindi di spendere denaro di gioco. 
Fai riferimento al Libro II, per maggiori dettagli. 
Se da un lato, appartenere a una Corporazione porta vantaggi da un punto di vista di “risparmio” 
exp o di denaro di gioco, dall’altra esigerà missioni, tasse e ubbidienza, tuttavia in cambio, a 
coloro che sapranno comportarsi in modo adeguato, darà anche prestigio e fama.  
Pertanto non è detto che un’abilità o un incantesimo sia “dovuto”, ma in ogni caso il personaggio 
dovrà guadagnarselo in gioco. 
 
Per acquistare le abilità si deve accedere nell’area Profilo Utente sul sito www.alaenoctis.it, e 
selezionare il link Acquisisci Abilità. Ovviamente le Abilità avanzate compariranno solo se hai 
giocato con quel personaggio almeno un live. 
 
Nel Libro III troverete non solo la descrizione delle varie abilità, ma anche un piccolo riassunto di 
come agiscono le varie Corporazioni, come sono considerate e quali prerequisiti chiedono ai loro 
aspiranti apprendisti. 
 
Ti auguriamo buona lettura e soprattutto … 
… che le Ali della Notte ti avvolgano in un’entusiasmante avventura! 
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Abilità Generiche 
 

Abilità di Generiche Avanzate 
 
Così come per le Abilità di Base di rank 0, che hanno un unico costo per tutti, vi sono delle abilità 
acquistabili da tutti allo stesso prezzo, indistintamente se si faccia parte o meno di Corporazioni o 
Associazioni Segrete. Tali abilità sono riportate nella seguente tabella. 
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VALUTARE 2   
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
Il personaggio diviene capace di stabilire, per particolari oggetti, la datazione storica 
approssimativa oppure se essi siano tipici di qualche Corporazione, dopo averne analizzato la 
fattura per 30 secondi. Sarà inoltre capace di capire, dopo un’adeguata interpretazione, se alcuni 
oggetti sono o meno dei falsi. Riceverà un foglio di conoscenza con dei codici aggiuntivi al 
normale Valutare. 
Prerequisito: Valutare   
 
VOLONTA’ DI FERRO 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 2 
Concede 1 Iron Will aggiuntivo al giorno.  
Prerequisito: Addestramento alla battaglia 
  
CONCIATORE  
Costo = 150 exp 
Rank = 3 
Il personaggio è in grado di estrarre e conservare risorse da grosse creature, come ad esempio 
strisce di pelle, tendini e simili. In un minuto di lavorazione è in grado di recuperare ingredienti 
da alcuni mostri (soprattutto uomini bestia o bestioidi) morti. Quando cerchi di estrarre delle 
risorse da un mostro dovrai simulare in 30 secondi l’esaminazione della carcassa, dopodiché 
potrai chiedergli se è in possesso di risorse recuperabili con l’abilità conciatore. Se così fosse 
dovrai, per un minuto, simularne il recupero. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 1 
 
VOLONTA’ DI FERRO 2 
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Concede 1 Iron Will aggiuntivo al giorno.  
 
VOLONTA’ DI FERRO 3 
Costo = 50 exp 
Rank = 7 
Concede 1 Iron Will aggiuntivo al giorno.  
Prerequisito: Addestramento alla battaglia 
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Le Corporazioni 
Le Corporazioni niente altro sono che delle professioni. Nelle terre di Taarlach ogni cittadino, di 
qualsiasi Popolo o culto, può entrare a far parte di uno di questi gruppi, ovviamente se possiede 
determinati requisiti.  
Essere membro di una Corporazione porta prestigio e permette di accedere a insegnamenti e 
segreti che altrimenti sarebbero preclusi. Inoltre, ad alti ranghi, si acquista una notorietà pari a 
quella nobiliare e di conseguenza si può esigere il rispetto dovuto. 
 
Le corporazioni si dividono in 3 grandi Caste: 
Gli Armigeri : dove si raggruppano tutti coloro dediti alle armi e al combattimento, ovvero gli 
Armaioli, i Guerrieri e la Guardia Imperiale (un PG non può appartenere a quest’ultima 
Corporazione); 
Gli Erranti : coloro che per la loro professione sono portati a viaggiare, ovvero Bardi, Raminghi e 
Mercanti (un PG non può appartenere a quest’ultima casta). 
I Saggi: coloro che usano il potere del Cristallo Sorgente direttamente o indirettamente, ovvero 
Maghi, Sacerdoti e Sapienti; 
 
Ogni Corporazione insegna nozioni o abilità avanzate specifiche che sono comunque accessibili 
alle Professioni della stessa Casta anche se richiedono un maggiore studio (in termini OOC 
maggiori exp).  
 
Per accedere a una Corporazione, un novizio che voglia far parte di una delle Arti, deve avere, 
oltre ai minimi prerequisiti, delle referenze scritte e aver compiuto missioni per l’impero e di 
conseguenza aver già dimostrato di essere una persona valente. 
Successivamente potrà recarsi a una delle sedi delle Corporazioni, portando con se la lettera di 
raccomandazione scritta da un nobile o da un maestro della Corporazione alla quale vuole 
accedere (in termini OOC un membro di gilda di rank 3) e, dopo aver pagato la tassa annuale di  1 
scudo, fare domanda per l’iscrizione alla gilda (in termini OOC potrà accedere al sito e spuntare 
la richiesta per entrare in Corporazione dal proprio profilo del giocatore cliccando sulla voce 
“Ingresso in Corporazione”). La domanda sarà visionata e sarà inviata una risposta al richiedente 
dopo qualche settimana. Se il riscontro è positivo, il richiedente riceverà dalla propria Casta 
alcune missioni che, se portate a compimento, gli permetteranno l’accesso ufficiale nella 
Corporazione. Successivamente, ogni anno, sarà nuovamente richiesto un compenso per 
confermare l’appartenenza alla Casta. 
Solitamente le Corporazioni permettono di professare solo un’Arte e di appartenere pertanto a un 
unico Gruppo. 
Una delle sedi maggiori delle Marche di Torwill si trova a Kirfass, nel cuore della città 
commerciale. 
 
All’interno di ogni Corporazione vi sono cinque ranghi: ognuno comporta doveri, ma anche 
privilegi. 
Ad esempio, in termini OOC, essere Apprendista Armaiolo permette di accedere a determinate 
abilità ad un costo exp inferiore rispetto a non appartenere alla Corporazione. Da un punto di vista 
IC, un Apprendista deve seguire gli ordini dei suoi superiori, deve portare lustro alla propria Arte 
e non fare niente che possa macchiare il nome degli Armaioli. Un Apprendista è considerato alla 
pari di un cittadino o di un popolano e non ha vantaggi legati alla notorietà, anzi, la Corporazione 
punisce severamente chi si atteggi come un superiore pur non avendone il titolo. 
Un Armaiolo (OOC: grado 2) potrà invece vantare diritto di comando su altri Apprendisti 
appartenenti alla sua casta, ovvero Apprendisti Armaioli e Mercenari (fatta eccezione per la 
Corporazione delle Guardie Imperiali o dei Mercanti), ovviamente assumendosi anche le 
responsabilità delle proprie azioni. Dovrà riportare segni di insubordinazione da membri della 
propria casta di rango pari o inferiore e mai dovrà lui stesso ribellarsi agli ordini di un superiore. 
Nonostante un cittadino solitamente porti rispetto a un appartenente alla corporazione con questo 
grado, l’Armaiolo non può atteggiarsi a superiore nei loro confronti e non può pretendere di 
dettare legge. Qualora venisse offeso o irretito potrà rivolgersi alle Guardie Imperiali che 
provvederanno a portare giustizia. 
Un Maniscalco (OOC: grado 3), oltre a comandare i subordinati della sua Casta, acquisisce anche 
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un titolo di notorietà tale che anche i cittadini gli portano molto rispetto, quasi si trattasse di un 
nobile. Tuttavia, per la legge, non è assolutamente da considerarsi al pari della nobiltà. 
Anche i membri delle altre Caste di pari grado o inferiore portano rispetto a questa figura. 
L’ Insigne Maniscalco (OOC: grado 4) è uno dei titoli più alti della Corporazione e un uomo in 
questa posizione deve avere assoluto rispetto da parte di tutti. Per la legge i nobili sono sempre al 
di sopra di queste figure, tuttavia, anche se per questioni politiche, si rispettano vicendevolmente 
e non poche volte, queste figure, hanno anche titoli nobiliari.  
Esiste invece un unico Insigne Maniscalco Consigliere. Questa figura fa parte del Consiglio Reale 
e viene solitamente eletta da una rosa di dieci Insigni Maniscalchi che rappresentano per diritto di 
anzianità e prestigio il Consiglio degli Armaioli. La persona che porta questo titolo è al pari anche 
dei nobili di maggiore carica nel regno, come conti, baroni e marchesi eccetto, ovviamente, 
l’Imperatore. 
 
Un PG solitamente può accedere fino al grado 3. Quando un personaggio esaurisce il suo tempo 
di gioco può scegliere se ritirare il PG o trasformarlo in un True PNG, in quel caso potrà accedere 
anche a gradi di corporazione superiori al terzo.  
 
Di seguito evidenziamo ogni Casta e ogni Corporazione con i propri gradi, i loro emblemi e le 
abilità avanzate associate. 
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La Casta degli Armigeri 

Armaioli 
"Si dice che, anticamente, Gain il Cavaliere delle Nebbie abbia sconfitto il 
Drago grazie alla suo Poderoso Martello... ma chi credete che sia stato a 
forgiarlo?" 
Borr Karses, Insigne Maniscalco Consigliere Forkill entrato in carica dal 
992 C.S. 
 
Le peculiarità di questa elitaria Corporazione vanno oltre alla mera 
battaglia: gli Armaioli sono coloro i quali custodiscono i segreti della 
forgiatura di armi, armature, gemme ed altri meravigliosi oggetti nonché 
intagliatori di Cristalli Sorgente. Non è semplice entrare a far parte di 
questa Corporazione, giacché gli Armaioli sono molto gelosi dei misteri 

delle loro tecniche, che vengono trasmesse solo a chi, dopo una rigida selezione, si dimostra 
degno di essere ammesso all'Apprendistato. Essere un Armaiolo permette di apprendere metodi di 
costruzione particolari, allo scopo di forgiare oggetti con proprietà speciali ed esclusive. 
L'Armaiolo è prima di tutto un artigiano, ma anche un commerciante: anche se, a volte, il lavoro 
di un Armaiolo può essere assimilato a quello di un artista. 
 
I gradi della Corporazione Armaioli sono: 
Grado 1:  Apprendista Armaiolo 
Grado 2:  Armaiolo 
Grado 3:  Maniscalco  
Grado 4:  Insigne Maniscalco 
Grado 5:  Insigne Maniscalco Consigliere  
 
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Riparare Armature 1 e Mineralogia 1. 
Inoltre un armaiolo dovrà dimostrarsi dedito alla realizzazione di oggettistica, armi o armature. Il 
suo interesse principale non sarà rivolto né alla guerra né alla magia, ma alla realizzazione di 
manufatti che possano essere utilizzate per tali scopi. La Corporazione pertanto affiderà 
principalmente missioni di creazione e di forgiatura o di ricerca di eventuali minerali e cristalli 
per tali scopi. 
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ARTE DELLA FORGIA - ARMORIERE   
Costo = 175 exp 
Rank = 1 
Permette di costruire armature leggere, medie e pesanti migliorate, scudi maneggevoli e 
indistruttibili. Permette inoltre di riparare completamente, riportando al massimo i PA, le 
armature che hanno subito danno Crush e riduce il tempo per la riparazione di Scudi con danno 
Crush da 5 minuti a 1 minuto. Arte della Forgia Armoriere, Armaiolo e Artigiano conferiscono 
inoltre la capacità di riconoscere alcuni componenti per fabbro, in termini di gioco, il giocatore 

potrà raccogliere tutti i cartellini contraddistinti dal simbolo . 
Prerequisito: Mineralogia 1 , Riparare armature 1  
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ARTE DELLA FORGIA - ARTIGIANO   
Costo = 175 exp 
Rank = 1 
Permette di costruire oggetti vari (strumenti musicali, bauli, corde ecc), trappole di foggia 
normale. Permette inoltre di riparare completamente, riportando al massimo i PA, le armature che 
hanno subito danno Crush e riduce il tempo per la riparazione di Scudi con danno Crush da 5 
minuti a 1 minuto. Arte della Forgia Armoriere, Armaiolo e Artigiano conferiscono inoltre la 
capacità di riconoscere alcuni componenti per fabbro, in termini di gioco, il giocatore potrà 

raccogliere tutti i cartellini contraddistinti dal simbolo . 
Prerequisito: Mineralogia 1 , Riparare armature 1  
   
ARTE DELLA FORGIA - ARMAIOLO  
Costo = 175 exp 
Rank = 1 
Permette di costruire armi da corpo a corpo da taglio e da botta di foggia normale. Permette 
inoltre di riparare completamente, riportando al massimo i PA, le armature che hanno subito 
danno Crush e riduce il tempo per la riparazione di Scudi con danno Crush da 5 minuti a 1 
minuto. Arte della Forgia Armoriere, Armaiolo e Artigiano conferiscono inoltre la capacità di 
riconoscere alcuni componenti per fabbro, in termini di gioco, il giocatore potrà raccogliere tutti i 

cartellini contraddistinti dal simbolo . 
Prerequisito: Mineralogia 1 , Riparare armature 1  
    
ARTE DELLA FOGGIA SPECIALE   
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Il personaggio diventa in grado di creare oggetti di vario genere. Gli oggetti che il personaggio 
sarà in grado di creare dipendono dalle abilità di Arte della Forgia in suo possesso, con le quali 
Arte della Foggia Speciale deve essere combinata di volta in volta.  
Arte della Forgia-Armaiolo = armi corte, a una mano, a due mani, da lancio Acid e Magitemprate   
Arte della Forgia-Armoriere = scudi e armature Magitemprate, lucchetti speciali, ricettacoli  
Arte della Forgia-Artigiano = archi, balestre, strumenti musicali e bauli magitemprati, proiettili 
ossidanti, proiettili infuocati e alcune trappole 
Prerequisito: Arte della Forgia Armaiolo/Armoriere/Artigiano  
 
MAESTRO DEL MARTELLO 1    
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 3 colpi con effetto Confuse aggiuntivo al normale 
danno con arma ad una mano da BOTTA. Inoltre a Rank 3 questo numero viene automaticamente 
incrementato a 5 colpi per combattimento. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano, il danno deve 
essere dichiarato solo con l’arma nella mano principale. Nel caso si utilizzino armi a due mani il 
numero di colpi è aumentato di 2 a combattimento (5 colpi a rank 2, 7 a rank 3). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare arma specifica da botta ad 1 mano 

    
MANI SALDE 1   
Costo = 75 exp 
Rank = 2 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind 
Fumble.  
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RIPARAZIONE VELOCE   
Costo = 75 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio diminuisce di 10 secondi il tempo necessario a riparare 
armature e scudi.  
Prerequisito: Riparare Armature 1  
   
RESISTENZA AL FUOCO 1 
Costo = 75 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio acquisisce la capacità di resistere (Resist Fire) 2 volte al 
giorno.  
   
ARTE DELLA PREGIATA FOGGIA   
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Il personaggio diviene in grado di lavorare i metalli preziosi (ad es. l'oro) in maniera tale da 
poterli utilizzare nella fabbricazione di armi ed oggetti. Gli oggetti che il personaggio sarà in 
grado di forgiare avvalendosi di Arte della Pregiata Foggia dipendono dalle abilità di Arte della 
Forgia in suo possesso, con le quali Arte della Pregiata Foggia deve essere combinata di volta in 
volta.  
Arte della Forgia-Armaiolo = armi corte, a una mano, a due mani, da lancio, d'argento e d'oro   
Arte della Forgia-Armoriere = elmi, scudi e gioielli d'argento e d'oro  
Arte della Forgia-Artigiano = strumenti musicali e proiettili d'argento e d'oro 
Prerequisito: Arte della Forgia Armaiolo/Armoriere/Artigiano  
   
COLPO SCHIACCIANTE 1   
Costo = 275 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di dichiarare, con armi a due mani, fino a 2 colpi con effetto Crush per 
combattimento. Inoltre a Rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 4 colpi per 
combattimento. Nota Bene: L’arma a due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter 
utilizzare questa abilità.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare armi a due mani  
     
ARTE DELLA FOGGIA TAGLIENTE   
Costo = 225 exp 
Rank = 3 
Il personaggio diventa in grado di creare oggetti di vario genere. Gli oggetti che il personaggio 
sarà in grado di creare dipendono dalle abilità di Arte della Forgia in suo possesso, con le quali 
Arte della Foggia Tagliente deve essere combinata di volta in volta. Non può essere 
combinata con Arte della Dura Foggia.  
Arte della Forgia-Armaiolo = armi corte, a una mano, a due mani, da lancio Fatte ad Arte e 
penetranti (solo Taglio);  
Arte della Forgia-Armoriere = armature pesanti Inviolabili e arnesi da scasso superiori;  
Arte della Forgia-Artigiano = trappole speciali, archi della prateria e compositi, proiettili Double e 
Pain.  
Prerequisito: Arte della Foggia Speciale o Arte della Pregiata Forgia 
   
MAESTRIA NELL’ARMATURA LEGGERA/MEDIA/PESANTE 1  
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di aggiungere un Punto Armatura a tutte le locazioni della sua armatura; 
quando acquista questa abilità, il personaggio deve associarla ad una sola tipologia di armatura 
(Leggera, Media o Pesante) ed essa avrà effetto solo sulla tipologia di armatura selezionata.  
Prerequisito: Usare Armatura Leggera/Media/Pesante      
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NERBORUTO 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare fino a 2 Resist al giorno al danno di tipo 
Subdue.  
Prerequisito: Sviluppo fisico  
   
TENACIA DEL FORGIATORE  1   
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Repel.  

 
MINERALOGIA 2   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Questa abilità conferisce al personaggio la capacità di riconoscere e raccogliere i meno comuni 
minerali (detti di Seconda Generazione),per estrarne i metalli o gli ingredienti che hanno da 
offrire. In termini di gioco, il giocatore potrà raccogliere tutti i minerali contraddistinte dal 

simbolo: . 
Questi minerali non hanno scadenza: una volta raccolti, il giocatore potrà conservarne il cartellino 
e, quando intenderà estrarne le risorse, dovrà consegnare al Master sia il cartellino plastificato, sia 
il cartellino del materiale o dei materiali utilizzati per lavorare il minerale. Al personaggio viene 
consegnato un foglio conoscenza ove sono riportati i codici e le proprietà dei minerali di Seconda 
Generazione ed i codici identificativi dei metalli più rari.  
Prerequisito: Mineralogia 1  
 
ARTE DELLA DURA FOGGIA   
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Il personaggio diventa in grado di creare oggetti di vario genere. Gli oggetti che il personaggio 
sarà in grado di creare dipendono dalle abilità di Arte della Forgia in suo possesso, con le quali 
Arte della Dura Foggia deve essere combinata di volta in volta. Non può essere combinata con 
Arte della Foggia Tagliente.  
Arte della Forgia-Armaiolo = armi corte, a una mano, a due mani e da lancio stordenti (solo 
Botta), armi a due mani Sbilancianti e Frantumanti  
Arte della Forgia-Armoriere = armature pesanti Impenetrabili e indistruttibili  
Arte della Forgia-Artigiano = lucchetti immuni a Unlock e con congegni a ripetizione, proiettili 
Blunt Confuse (solo Botta)  
Prerequisito: Arte della Foggia Speciale o Arte della Pregiata Foggia 
 
ARTE DELLA GRANDE FOGGIA 1   
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Il personaggio diviene in grado di combinare le proprietà speciali di 2 Abilità della Foggia (se 
queste risultino comunque combinabili tra loro).  
 
MAESTRO DEL MARTELLO 2   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 7 colpi con effetto Confuse aggiuntivo al normale 
danno con arma ad una mano da BOTTA. Inoltre a Rank 5 questo numero viene automaticamente 
incrementato a 10 colpi per combattimento. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano, il danno 
deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano principale. Nel caso si utilizzino armi a due 
mani il numero di colpi è aumentato di 2 a combattimento (9 colpi a rank 4, 12 a rank 5). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Maestro del martello 1  
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INFATICABILE 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Il personaggio dimezza la durata dell’effetto Body Sickness che lo affligge.  
   
TEMPRA DEL COMBATTENTE  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il personaggio considera Flame come danno normale per ciò che concerne i metodi di cura.  
 
FRANTUMARE 1    
Costo = 100 exp 
Rank = 4 
Concentrandosi per 10 secondi il personaggio può dichiarare Shatter colpendo con la propria arma 
un singolo oggetto una volta al giorno. Deve colpire l’oggetto entro 10 secondi da quando ha 
terminato di concentrarsi.  
 
RESISTENZA AGLI ACIDI   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, quando il personaggio subisce un danno di tipo Acid lo considera come un 
danno di tipo normale.  
 
RIPARARE OGGETTI MAGICI   
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Questa abilità consente al giocatore di riparare oggetti magici di vario genere. Gli oggetti che il 
personaggio sarà in grado di riparare dipendono dalle abilità di Arte della Forgia in suo possesso, 
con le quali Riparare Oggetti Magici deve essere combinata di volta in volta. I tempi di 
riparazione possono variare anche di molto.  
Prerequisito: Arte della Forgia Armaiolo/Armoriere/Artigiano  
    
MANI SALDE 2    
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body 
Fumble. Inoltre, conferisce l’immunità a Body Fumble causato da colpi portati in corpo a corpo. 
In combinazione con l’abilità Mani Salde1, permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a 
Mind e/o Body Fumble.  
 
ESPERTO FORGIATORE  1 
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Il personaggio diviene in grado di ridurre di 5 minuti il tempo di costruzione di un qualsiasi 
oggetto che voglia forgiare.  
 
RESISTENZA AL FUOCO 2 
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Grazie a questa abilità, il personaggio acquisisce la capacità di resistere (Resist Fire) altre 2 volte 
al danno da fuoco, per un totale di 4 Resistenze al giorno.  
Prerequisito:  Resistenza al fuoco 1   
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COLPO SCHIACCIANTE  2   
Costo = 375 exp 
Rank = 5 
Consente al personaggio di dichiarare, con armi a due mani, fino a 6 colpi con effetto Crush per 
combattimento. Inoltre a Rank 6 questo numero viene automaticamente incrementato a 8 colpi per 
combattimento. Nota Bene: L’arma a due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter 
utilizzare questa abilità.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Schiacciante 1   
 
NERBORUTO 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare 1 Resist all’effetto All Location Subdue 
anche di tipo Double o Triple, al giorno.  
Prerequisito: Nerboruto 1  
 
MAESTRO DEL MARTELLO 3   
Costo = 250 exp 
Rank = 6 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 15 colpi con effetto Confuse aggiuntivo al normale 
danno con arma ad una mano da BOTTA. Inoltre a Rank 7 potrai dichiararlo ogni due colpi 
portati. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano, il danno deve essere dichiarato solo con l’arma 
nella mano principale. Nel caso si utilizzino armi a due mani a rank 6 si potrà già dichiarare il 
danno ogni due colpi, a rank 7 si potrà dichiarare il danno ogni colpo inferto.  
Prerequisito: Maestro del martello 2   
 
FRANTUMARE 2    
Costo = 125 exp 
Rank = 6 
Concentrandosi per 10 secondi il personaggio può dichiarare Shatter colpendo con la propria arma 
un singolo oggetto una volta al giorno aggiuntiva (per un totale di 2). Deve colpire l’oggetto entro 
10 secondi da quando ha terminato di concentrarsi. In alternativa, anziché utilizzare i due colpi 
potrà dichiarare un singolo colpo artefact shatter con le stesse modalità. Nota che se durante il 
giorno hai già usato uno dei due colpi, non potrai sfruttare questa eventualità. 
Prerequisito: Frantumare 1   
 
TENACIA DEL FORGIATORE  2   
Costo = 100 exp 
Rank = 6 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body Repel. In combinazione con l’abilità 
Tenacia del Forgiatore1, permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a Mind e/o Body Repel 
 
INFATICABILE 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Grazie a questa abilità, il personaggio dimezza ulteriormente la durata dell’effetto Body Sickness 
che lo affligge.  
Prerequisito:  Infaticabile 1   
 
ARTE DELLA GRANDE FOGGIA 2   
Costo = 200 exp 
Rank = 7 
Il personaggio diviene in grado di combinare le proprietà speciali di 3 Abilità della Foggia (se 
queste risultino comunque combinabili tra loro).  
Prerequisito: Arte della grande forgia 1 
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COLPO SCHIACCIANTE 3    
Costo = 500 exp 
Rank = 7 
Consente al personaggio di dichiarare, con armi a due mani, fino a 10 colpi con effetto Crush per 
combattimento. Inoltre a Rank 8 può dichiarare danno Crash ogni 2 colpi. Nota Bene: L’arma a 
due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter utilizzare questa abilità.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Schiacciante 2   
 
ESPERTO FORGIATORE  2 
Costo = 125 exp 
Rank = 7 
Il personaggio diviene in grado di ridurre di ulteriori 5 minuti il tempo di costruzione di un 
qualsiasi oggetto che voglia forgiare.  
   
RESISTENZA AL FUOCO 3 
Costo = 125 exp 
Rank = 7 
Grazie a questa abilità, il personaggio acquisisce 2 resistenze al fuoco aggiuntivi (Resist Fire) al 
giorno per un totale di 6 Resistenze.  
Prerequisito:  Resistenza al fuoco 2   
 
MAESTRIA NELLE ARMI   
Costo = 300 exp 
Rank = 7 
Il personaggio diviene in grado di combattere combinando l'uso delle armi speciali forgiate dalla 
Corporazione degli Armaioli con le varie abilità di combattimento in suo possesso (se è 
comunque possibile combinarne gli effetti). 
 
RIPARARE ARTEFATTI   
Costo = 225 exp 
Rank = 8 
Questa abilità consente al giocatore di riparare Artefatti di vario genere. Gli Artefatti che il 
personaggio sarà in grado di riparare dipendono dalle abilità di Arte della Forgia in suo possesso, 
con le quali Riparare Artefatti deve essere combinata di volta in volta. I tempi di riparazione 
possono variare anche di molto.  
Prerequisito:  Riparare oggetti magici   
 
MAESTRIA NELL’ARMATURA LEGGERA/MEDIA/PESANTE 2   
Costo = 150 exp 
Rank = 8 
Consente al personaggio di aggiungere un Punto Armatura aggiuntiva (raggiungerà quindi un 
massimo di 2 PA aggiuntivi) a tutte le locazioni della sua armatura; quando acquista questa 
abilità, il personaggio deve associarla ad una sola tipologia di armatura (Leggera, Media o 
Pesante) ed essa avrà effetto solo sulla tipologia di armatura selezionata.  
Prerequisito: Maestria nell’armatura Leggera/Media/pesante 1    
 
MAESTRIA NEGLI SCUDI MEDI/GRANDI   
Costo = 325 exp 
Rank = 9 
Un personaggio con questa abilità diviene in grado di adoperare uno Scudo Medio o Grande in 
modo tale da far sì che esso non si rompa subendo un danno Crush (con la sola eccezione di 
Artefact Crush).   
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TENACIA DEL FORGIATORE  3  
Costo = 100 exp 
Rank = 9 
Una volta al giorno il personaggio può dichiarare "Resist" ad Earthquake o Forbidding. Dovrà 
rimanere immobile sul posto dove si trovava al momento del lancio dell’incantesimo, ma potrà 
difendersi ed attaccare normalmente. 
Prerequisito: Tenacia del forgiatore 1 e Tenacia del forgiatore 2  
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Guerrieri 
 

"Se non competi con nessuno, nessuno competerà con te" 
Dalacas Morgher, Campione Consigliere in carica dal 997 C.S. 
 
Per appartenere a questa gilda occorre saper usare una qualsiasi arma che 
sia essa una spada, un arco o un martello a due mani. Gli appartenenti a 
questa corporazione si allenano quotidianamente acquisendo abilità di 
combattimento efficaci in mischia e nel corpo a corpo. Alcuni riescono 
anche ad accrescere la resistenza del loro fisico contro i colpi delle armi e 
della loro mente contro incantesimi e poteri divini. Chi ne fa parte spesso 
viene assoldato dall’impero come mercenario in cambio di una ricca paga 
e i più valenti spesso vengono sottoposti ad un addestramento particolare 

per diventare guardie imperiali e acquisire abilità di combattimento estremamente potenti.  
 
Grado 1:  Mercenario 
Grado 2:  Guerriero di Ventura 
Grado 3:  Maestro d’Arme  
Grado 4:  Campione 
Grado 5:  Campione Consigliere  
  
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Tre e più Abilità di Combattimento di Base . 
Un Guerriero è un combattente puro dedito alle armi e all’allenamento fisico. Un Guerriero può 
essere un mercenario corazzato, un agile spadaccino, un arciere infallibile, un barbaro furioso o 
un aspirante Guardia Imperiale. In ogni caso le armi e la battaglia sono il suo pane quotidiano. La 
propria Corporazione potrà spesso richiamarli per dare supporto all’Impero implementando il 
braccio armato là dove la Guardia Imperale non può giungere. Spesso i mistici di Glowin si 
uniscono a questa Casta dove imparano a canalizzare meglio il loro potere divino, riuscendo ad 
acquisire determinate abilità che altrimenti gli sarebbero più difficili apprendere. 
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I seguenti insegnamenti sono accessibili solo ai Mistici di Glowin.  
Per Mistico si intende che, in fase di creazione del PG, si sia selezionata l’abilità “Misticismo” 
(vedi abilità base nel Libro I - Manuale del Giocatore). 
Queste abilità sono acquisibili anche da un “Esterno” che abbia specificato in fase di creazione 
della scheda di essere Fedele di Glowin e che possegga l’abilità “Misticismo”. 
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TESTA DURA 
Costo = 100 exp 
Rank = 1 
Questa abilità consente al personaggio di dimezzare il tempo necessario a riprendersi dallo 
stordimento causato da un effetto Subdue.  
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ARCIERE ESPERTO 1 
Costo = 125 exp 
Rank = 2 
Questa abilità consente al personaggio di poter dichiarare un danno Double (di tipo Sharp) 
anziché un danno Through. 
Prerequisito: Usare Arma da Tiro specifica 

  
COLPO MIRATO 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 3 colpi con effetto Double per combattimento. Inoltre 
a Rank 3 questo numero viene automaticamente incrementato a 5 colpi per combattimento. Nel 
caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano 
principale. Nel caso si utilizzino armi a 2 mani, il numero di colpi è aumentato di 2 colpi a 
combattimento (5 colpi a Rank 2, 7 a rank 3). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare Arma specifica a 1 mano 
 
SENTINELLA 1  
Costo = 125 exp 
Rank = 2 
Questa abilità concede al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno all’effetto Body 
Confuse e/o Body Distract.  

   
DURO A MORIRE 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
 Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un minuto in più alla durata del normale 
Periodo di Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono sul 
periodo di grazia causato da Mortal che rimane invariato. 
Prerequisito: Sviluppo Fisico 
   
RESISTENZA AL DOLORE 1  
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Pain.  
  
COLPO POSSENTE 1 
Costo = 225 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 2 colpi con effetto Body Stikedown per 
combattimento. Inoltre a Rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 4 colpi per 
combattimento.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare armi a due mani  
 
SPADACCINO 1   
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 3 colpi con effetto Fumble per combattimento. 
Inoltre a Rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 5 colpi per combattimento. 
Nel caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella 
mano principale. Nel caso si utilizzino armi a 2 mani, il numero di colpi è aumentato di 2 colpi a 
combattimento (5 colpi a Rank 3, 7 a rank 4). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare armi specifiche a 1 mano  
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EQUILIBRIO FELINO 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind 
Strikedown.  
  
ARCIERE ESPERTO 2 
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al personaggio di poter dichiarare un danno Triple anziché un danno 
Through.  
Prerequisito: Arciere Esperto 1  

   
MAESTRIA NELL’ARMA A DUE MANI  
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Consente al personaggio di sostituire la chiamata Double derivata SOLO dall’abilità Colpo Mirato 
con la chiamata di tipo Triple.  
Prerequisito: Colpo mirato 1  
  
COLPO MIRATO 2  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 7 colpi con effetto Double per combattimento. Inoltre 
a Rank 5 questo numero viene automaticamente incrementato a 10 colpi per combattimento. Nel 
caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano 
principale. Nel caso si utilizzino armi a 2 mani, il numero di colpi è aumentato di 2 colpi a 
combattimento (9 colpi a Rank 4, 12 a rank 5). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Mirato 1  
  
DURO A MORIRE 2  
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un minuto in più alla durata del Periodo di 
Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono sul periodo di grazia 
causato da Mortal che rimane invariato. 
Prerequisito: Duro a Morire 1 
   
NODI SICURI   
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al personaggio di legare con corde un altro personaggio facendo dei nodi 
sicuri: ciò impedisce a tale personaggio di slegarsi anche se possiede l’abilità “Eludere 
restrizioni”. 
   
NERVI SALDI 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body Fear.  
  
ABILITÀ CON LO SCUDO   
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Quando il personaggio combatte con Arma a una mano e Scudo (di qualsiasi misura), riceve un 
Punto Armatura in più a tutte le locazioni. Questo bonus si applica solamente quando il guerriero 
imbraccia uno scudo. Lo scudo deve essere impugnato per ottenere il bonus. 
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COLPO POSSENTE 2 
Costo = 275 exp 
Rank = 5 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 6 colpi con effetto Body Strikedown per 
combattimento. Inoltre a Rank 6 questo numero viene automaticamente incrementato a 8 colpi per 
combattimento.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Possente 1  
 
RESISTENZA AL DOLORE 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
Trasforma l’abilità Resistenza al dolore 1 conferendo al personaggio la possibilità di resistere, in 
totale, 4 volte al giorno, a Mind e Body Pain. 
Prerequisito: resistenza al dolore 1 
  
SPADACCINO 2   
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 7 colpi con effetto Fumble per combattimento. 
Inoltre a Rank 6 questo numero viene automaticamente incrementato a 10 colpi per 
combattimento. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con 
l’arma nella mano principale. Nel caso si utilizzino armi a 2 mani, il numero di colpi è aumentato 
di 2 colpi a combattimento (9 colpi a Rank 5, 12 a rank 7). 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Spadaccino 1  
  
SEGUIRE TRACCE 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Questa abilità consente al giocatore di riconoscere le tracce di prima generazione: potrà quindi 

prendere in esame i cartellini contraddistinti dal simbolo .  
Al giocatore verrà fornito anche un Foglio Conoscenza appropriato i cui codici daranno al 
giocatore un’idea sommaria del tipo di creature, del numero e da quanto tempo le tracce sono 
state lasciate. 
 
SCUDO DALLA CECITÀ  
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
Grazie a questa abilità, il personaggio può dichiarare "Immune" alla chiamata Blind di tipo fisico 
o mentale derivata da un incantesimo, ma per farlo dovrà inginocchiarsi e portare innanzi a sé il 
proprio scudo. 
 
CAPPA E SPADA  
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Grazie a questa abilità, il personaggio considera i danni Double come se fossero un singolo danno 
del tipo specificato. Questa abilità non può essere utilizzata se indossi un'armatura pesante o 
impugni uno scudo di qualsiasi misura. 
Prerequisito: Spadaccino 2  
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ARCIERE ESPERTO 3 
Costo = 350 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un effetto Body Pain al danno delle Armi da 
Tiro. Puoi combinare l’effetto di questa abilità solo con Arciere Esperto 1. 
Prerequisito: Arciere Esperto 2  
 
SENTINELLA 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Questa abilità concede al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno all’effetto Mind 
Confuse e Mind Distract. In combinazione con l’abilità Sentinella 1, permette di resistere 4 volte 
al giorno (in totale) a Mind e Body Confuse e/o Mind e Body Distract. 
 
TEMPRA STRAORDINARIA  
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Grazie a questa abilità, il personaggio considera il danno derivato da Cold come danno normale ai 
fini della guarigione.  
  
COLPO MIRATO 3  
Costo = 300 exp 
Rank = 6 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 15 colpi con effetto Double per combattimento.  
Inoltre a Rank 7 potrai dichiararlo ogni due colpi portati. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano, 
il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano principale. Nel caso si utilizzino armi 
a due mani a rank 6 si potrà già dichiarare il danno ogni due colpi, a rank 7 si potrà dichiarare il 
danno ogni colpo inferto.  
Prerequisito: Colpo Mirato 2 
 
DURO A MORIRE 3 
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un minuto in più alla durata del Periodo di 
Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono sul periodo di grazia 
causato da Mortal che rimane invariato. 
Prerequisito: Duro a Morire 2 
   
PELLE DURA  
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Grazie a questa abilità, il personaggio considera il danno Critical come danno normale ai fini della 
guarigione. 
 
EQUILIBRIO FELINO 2  
Costo = 100 exp 
Rank = 6 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body 
Strikedown. Inoltre, conferisce l’immunità a Body Strikedown causato da colpi portati in corpo a 
corpo. In combinazione con l’abilità Equilibrio Felino 1, permette di resistere 4 volte al giorno (in 
totale) a Mind e/o Body Strikedown. 
 
DURO DA UCCIDERE  
Costo = 275 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di raddoppiare la durata del Periodo di Grazia dato dalla 
chiamata Mortal, portandolo così da 30 a 60 secondi.  
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SVILUPPO FISICO 2  
Costo = 325 exp 
Rank = 7 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un Punto Ferita in più a tutte le sue 
locazioni. 
Prerequisito: Sviluppo Fisico 
 
RESISTENZA AL FURORE   
Costo = 50 exp 
Rank = 7 
Grazie a questa abilità, un personaggio che subisca un effetto Mind Berserk può trattarlo come se 
si trattasse invece di un effetto Mind Fury.  
 
IRA DEL BARBARO 
Costo = 325 exp 
Rank = 7 
Se viene ferito, il personaggio può decidere di andare spontaneamente in Body Berserk per la 
durata di un minuto; in tal caso la locazione del torso scende immediatamente a -1, ma il guerriero 
sarà ancora capace di combattere fintanto che dura l’effetto dell’abilità. Una volta che l’effetto 
sarà terminato, il bersaglio cadrà a terra in coma, ma con il torso a -1 (gli rimarranno quindi solo 4 
minuti di periodo di grazia, più eventuali minuti bonus derivanti da abilità), e subirà effetto Body 
Sickness per un’ora. Nel caso in cui, durante questo periodo, tutte le proprie locazioni scendessero 
a -1, il personaggio sarà automaticamente morto (ricorda che in stato di Berserk il guerriero non si 
preoccuperà della propria salute). 
Per poter adoperare questa abilità il personaggio non deve né indossare armatura pesante né 
portare lo scudo (di qualsiasi misura esso sia).  
Ira del Barbaro non può essere combinata con Resistenza al Furore, Colpo Critico e Spadaccino.  
Prerequisito : Sviluppo Fisico  
   
COLPO POSSENTE 3 
Costo = 350 exp 
Rank = 7 
Consente al personaggio di dichiarare con armi a due mani fino a 10 colpi Body Strikedown a 
combattimento. Inoltre a Rank 8 può dichiarare danno Body Strikedown ogni 2 colpi.  
Nota Bene: L’arma a due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter utilizzare questa 
abilità.  
Prerequisito: Colpo Possente 2 
 
GRIDO DI GUERRA   
Costo = 200 exp 
Rank = 7 
Grazie a questa abilità, per una volta al giorno, il personaggio, correndo con l'arma sguainata 
verso i nemici, può dichiarare Mass Mind Fear. ATTENZIONE: il giocatore non si deve lanciare 
o impattare fisicamente contro gli altri giocatori, deve essere esclusivamente un’interpretazione. 
  
NERVI SALDI 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 7 
Questa abilità conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Fear. In combinazione 
con l’abilità Nervi Saldi 1, permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a Mind e/o Body Fear. 
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SPADACCINO 3  
Costo = 275 exp 
Rank = 7 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 15 colpi con effetto Fumble per combattimento. 
Inoltre a Rank 8 può dichiarare danno Fumble ogni 2 colpi. Nel caso si utilizzi un’arma a una 
mano il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano principale. Nel caso si utilizzino 
armi a due mani a rank 6 si potrà già dichiarare il danno ogni due colpi, a rank 7 si potrà 
dichiarare il danno ogni colpo inferto. 
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Spadaccino 2  
 
DURO A MORIRE 4 
Costo = 175 exp 
Rank = 8 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un minuto in più alla durata del Periodo di 
Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono sul periodo di grazia 
causato da Mortal che rimane invariato. 
Prerequisito: Duro a Morire 3 
 
ARCIERE ESPERTO 4 
Costo = 400 exp 
Rank = 8 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare danno Triple Through in alternativa al 
normale danno. Questa abilità non può essere combinata con nessuna delle altre abilità “Arciere 
Esperto”.  
Prerequisito: Arciere Esperto 3 
 
MAESTRIA IN COMBATTIMENTO   
Costo = 225 exp 
Rank = 9 
Questa abilità concede al personaggio immunità alla chiamata Body Trample. 
Prerequisito:  Equilibrio Felino 2  
 
SUPREMA AMBIDESTRIA   
Costo = 300 exp 
Rank = 9 
Questa abilità consente al personaggio di effettuare i colpi derivati dalle abilità, qualora si 
posseggano, “Colpo Mirato” e “Spadaccino” anche con la mano secondaria.  
Prerequisito: Ambidestria 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

������

Abilità riservate ai Mistici di Glowin  
 
FEDE DEL MISTICO 1  
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Grazie a questa abilità, il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Misticismo 
Preclude: Fede del Sacerdote 1 
   
LUCE SACRA 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Il personaggio, mostrando il simbolo sacro del suo dio, può potenziare i sortilegi atti a distruggere 
non morti. Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Scacciare Non Morti", 
"Distruggere Non Morti" e "Aura della Vita”. Il prodigio può essere potenziato ulteriormente fino 
ad un massimo di tre ranghi aggiuntivi utilizzando un punto mana di Potere Divino per ogni rango 
bonus aggiuntivo. 
Prerequisito: Misticismo 

 
BANDIRE 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 3  
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio, può potenziare i sortilegi atti a Bandire i 
demoni. Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Bandire entità demoniaca", 
"Scacciare Entità demoniaca" e "Aura Sacra”. Il prodigio può essere potenziato ulteriormente 
fino ad un massimo di tre rank aggiuntivi utilizzando un punto mana di potere divino per 
ogni rank bonus aggiuntivo. 
Prerequisito: Misticismo 
  
CONGIUNZIONE SACRA DI GLOWIN  
Costo = 125 exp 
Rank = 3  
Grazie a questa abilità, il personaggio d’ora in poi può canalizzare il Potere Divino senza 
impugnare il suo Cristallo Sorgente. 
Prerequisito: Misticismo 
   
CONCENTRAZIONE 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4  
Questa abilità permette ad un personaggio di tenere attivo su sé stesso un “Incantesimo attivo” in 
più rispetto ai normali due fino ad un massimo di 3.  
Prerequisito: Misticismo 
 
FEDE DEL MISTICO 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Fede del Mistico 1  
 
INCANTESIMI CON LE ARMI  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Questa abilità permette al giocatore di utilizzare le proprie armi per colpire il bersaglio al posto 
della mano negli incantesimi "a tocco". 
Prerequisito: Misticismo 
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FEDE DEL MISTICO 3  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Fede del Mistico 2  
 
BANDIRE 2 
Costo = 125 exp 
Rank = 6  
Questa abilità funziona come Bandire 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Bandire 1 
 
LUCE SACRA 2 
Costo = 125 exp 
Rank = 6 
Questa abilità funziona come Luce Sacra 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Luce Sacra 1 
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Guardia Imperiale  
i PG non possono appartenere a questa Corporazione 
 

“Se vuoi la pace, preparati a combattere” 
Han Eventine, Comandante Generale in carica dal 990 C.S. ha assistito 
Ederik il Nero durante la ristrutturazione delle Guardie Imperiali. 
 
Questo gruppo seleziona i migliori guerrieri e combattenti che vengono 
addestrati con durezza. Vige fra i ranghi una legge marziale e una 
gerarchia che viene rispettata in maniera rigorosa da tutte le Guardie, di 
qualsiasi rango. Solitamente sono Maestri d’Arme che, avendo già un 
addestramento alla battaglia, riescono ad entrare in questa Corporazione 
con maggiore facilità. Vengono associati alla Casta degli Armigeri, 
anche se solitamente sono ritenuti un corpo speciale a se stante. 
A differenza di tutte le altre Corporazioni dove un apprendista non ha 

alcun peso politico, in questa anche un Soldato semplice ottiene rispetto dai cittadini o dai membri 
delle altre Professioni. Offendere una Guardia Imperiale è come offendere l’Impero e pertanto 
punito con durezza. 
 
I gradi della Guardia Imperiale sono: 
Grado 1:  Soldato 
Grado 2:  Sergente 
Grado 3:  Capitano 
Grado 4:  Generale 
Grado 5:  Comandante Generale  
 
Le Guaride Imperiali hanno la possibilità, grazie ad un rigoroso e duro allenamento, di apprendere 
tecniche particolari che gli permettono di essere molto più forti di un qualsiasi guerriero. 
Chiunque può fare richiesta per entrare nelle Guardie Imperiali, ma solo dopo una lunga verifica, 
che a volte dura addirittura degli anni, si viene accolti nei ranghi. 
Essere una Guardia Imperiale dà molti vantaggi di notorietà, di potere e di libertà di azione, 
tuttavia comporta molti obblighi legati alla fedeltà all’Impero e alla casta nobiliare. 
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La Casta degli Erranti 

Bardi 
 

"Noi artisti lavoriamo una sera qua e una sera là ..... praticamente due sere 
l'anno."  
Alphonse Karr, Sommo Poeta Consigliere in carica dal 995 C.S. 
 
Musici, pittori oppure poeti: la Corporazione dei Bardi racchiude in sé queste 
tre anime, poiché molteplici sono i modi in cui l'energia dell'Arte scorre 
attraverso un individuo. Questa Corporazione accoglie individui spesso sopra 
le righe, poliedrici, eccentrici sia nell'abbigliamento sia nella personalità; ma il 
requisito fondamentale per entrarne a far parte è quello di possedere spiccate 

doti artistiche. Nella Corporazione, un bardo impara tecniche e segreti che gli permettono di 
affinare sempre di più la sua arte, giungendo anche a compiere dei grandi prodigi grazie al 
perfezionamento delle sue doti. I Bardi più talentuosi spesso ricevono incarichi anche da nobili o 
ricchi borghesi, che sovvenzionano economicamente i Bardi in cambio delle loro opere, 
diventando così i loro mecenati.  

 
Grado 1:  Apprendista bardo 
Grado 2:  Bardo 
Grado 3:  Poeta  
Grado 4:  Sommo Poeta 
Grado 5:  Sommo Poeta Consigliere  
 
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Bardica 1 e saper suonare effettivamente uno 
strumento che produca note (non è possibile suonare il tamburello o le maracas!). 
Inoltre la Corporazione richiede che un bardo debba esibirsi, fare spettacoli ed allietare le persone, 
ovviamente con successo. Spesso la Corporazione richiede al suo affiliato di scrivere poesie,  
storie o musiche di eventi vissuti o di leggende e spesso li invia alla ricerca di antichi tomi per 
ampliare la loro immensa biblioteca. 
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VALUTARE 3  
Costo = 50 exp 
Rank = 1 
Il personaggio diviene capace di stabilire, per particolari oggetti, il luogo della loro 
provenienza od il popolo che può averli prodotti, dopo averne analizzato la fattura per 30 secondi. 
Sarà inoltre capace di capire, dopo un’adeguata interpretazione, se gli oggetti che sta esaminando 
sono o meno dei falsi. Riceverà un foglio di conoscenza con dei codici aggiuntivi al normale 
Valutare . 
Prerequisito: Valutare 2 

 
FLUSSO DI POTERE BARDICO 2 
Costo = 150 exp 
Rank = 1 
Questa abilità conferisce al personaggio 2 punti mana di Bardica del Primo Cerchio ed 1 mana di 
Secondo Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere Bardico 1 
  
OTTIMO INTRATTENITORE  
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Un bardo che possegga questa abilità è un intrattenitore nato: grazie alle sue doti artistiche, 
guadagna 1 Co addizionale ad inizio evento per ognuno dei Rank del Personaggio.  
Prerequisito: Bardica 1 
 
MANI SALDE 1  
Costo = 75 exp 
Rank = 2 
Il personaggio può resistere 3 volte al giorno a Mind Fumble.  
Prerequisito: Bardica 1 
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UGOLA D'ORO 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body Mute.  
Prerequisito: Bardica 1 
  
AMPIO REPERTORIO 1  
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Concede al bardo la possibilità di selezionare una Linea di Bardica addizionale.  
Prerequisito : Bardica 1 
 
SONATA POTENZIATA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità, il bardo può trasmettere gli effetti delle Sonate ad un altro personaggio, oltre 
che a se stesso, fintanto che questi rimanga fisicamente in contatto con lui. 
  
RACCOGLIERE INFORMAZIONI 
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio riceve online informazioni IC inerenti i luoghi ove si 
svolgeranno i vari live. 
 
SCRIVERE SPARTITI  2  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Spartiti Magici 
contenenti un incantesimo del secondo cerchio. Uno Spartito Magico normalmente ha una durata 
di 6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere gli Spartiti Magici. 
Prerequisito: Scrivere Spartiti 1 
  
FLUSSO DI POTERE BARDICO 3 
Costo = 150 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio 2 punti mana aggiuntivi di Bardica del Primo Cerchio ed 
1 mana di Secondo Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere Bardico 2  
 
MUSICA RISANANTE 1  
Costo = 50 exp  
Rank = 4 
Questa abilità permette di effettuare 2 guarigioni al giorno extra adoperando l'abilità Litania di 
Guarigione.  
Prerequisito : Litania di Guarigione  
 
ASTUTA PERSONALITA' 1  
Costo = 75 exp  
Rank = 4 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind 
Befriend; pertanto potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo specificato. 
Prerequisito : Bardica 1 
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AMPIO REPERTORIO 2  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Concede al bardo la possibilità di selezionare un’ulteriore Linea di Bardica addizionale.  
Prerequisito : Ampio Repertorio 1 
 
DITA DANZANTI 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il bardo può diminuire di 5 secondi il normale tempo di lancio dei Sonetti.  
Prerequisito : Bardica 1 
 
TRASCENDERE ARMATURA  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore può utilizzare i propri incantesimi con un livello di armatura 
superiore alla norma. Ciò vorrà dire che potrà lanciare incantesimi di Primo e di Secondo Cerchio 
utilizzando armatura pesante, di Terzo Cerchio utilizzando armatura media e di Quarto e Quinto 
Cerchio con armatura leggera. Questa abilità può essere usata solo da Bardi. 
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Tabella esplicativa in riferimento alla possibilità di lanciare prodigi in armatura con l’abilità Trascendere Armatura 
 
BARDICA 3 
Costo = 175 exp 
Rank = 5 
Permette di lanciare Prodigi Bardici di Terzo Cerchio; inoltre conferisce 2 punti mana di Bardica 
di Terzo Cerchio al giorno.  
Prerequisito : Bardica 2   
 
LOCALIZZARE  
Costo = 175 exp 
Rank = 5 
Con questa abilità un personaggio può effettuare una perquisizione approfondita riuscendo a 
localizzare anche oggetti ben nascosti, che la maggior parte delle persone non noterebbe. La 
perquisizione dovrà essere simulata per due minuti; con questa abilità potranno essere trovati 
anche oggetti o soldi nascosti con l’abilità Nascondere Oggetti. 
 
SONATA POTENZIATA 2  
Costo = 50 exp 
Rank = 5 
Funziona come Sonata Potenziata 1, con la differenza che due personaggi, oltre che al bardo 
stesso, beneficeranno dell'effetto della Sonata fintanto che si trovino ad 1 metro dal bardo.  
Prerequisito : Sonata Potenziata 1  
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MANI SALDE 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body 
Fumble; inoltre, conferisce l’immuntà a Body Fumble causato da colpi portati in corpo a corpo. In 
combinazione con l’abilità Mani Salde1, permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a Mind 
e/o Body Fumble.  
Prerequisito: Bardica 1 
  
UGOLA D'ORO 2  
Costo = 100 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Mute. 
In combinazione con l’abilità Ugola d’oro 1, permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a 
Mind e/o Body Mute 
Prerequisito: Bardica 1 
 
SCRIVERE SPARTITI  3  
Costo = 50 exp 
Rank = 5 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Spartiti Magici 
contenenti un incantesimo del Terzo Cerchio. Uno Spartito Magico normalmente ha una durata di 
6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere gli Spartiti Magici. 
Prerequisito: Scrivere Spartiti 2 
 
FLUSSO DI POTERE BARDICO 4 
Costo = 250 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce al personaggio 1 punto mana aggiuntivo di Bardica del Secondo Cerchio 
e 2 mana di Terzo Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere Bardico 3  
 
AMPIO REPERTORIO 3  
Costo = 275 exp 
Rank = 6 
Concede al bardo la possibilità di selezionare un’ulteriore Linea di Bardica addizionale.  
Prerequisito : Ampio Repertorio 2 
 
ASTUTA PERSONALITA' 2  
Costo = 75 exp  
Rank = 6 
Sostituisce l’abilità Astuta Personalità 1, e permette al personaggio di resistere 4 volte al giorno 
(in totale) a Mind Befriend e/o Mind Enthrall. 
Prerequisito: Astuta Personalità 1  
 
MUSICA RISANANTE 2  
Costo = 75 exp  
Rank = 6 
Questa abilità permette di effettuare 2 guarigioni aggiuntive al giorno, adoperando l'abilità Litania 
di Guarigione.  
Prerequisito: Musica Rilassante 1  
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SONATA POTENZIATA 3  
Costo = 75 exp 
Rank = 7 
Funziona come Sonata Potenziata 1, con la differenza che tre personaggi, oltre al bardo stesso, 
beneficeranno dell'effetto della Sonata fintanto che si trovino a 3 metri dal bardo.  
Prerequisito : Sonata Potenziata 2 
 
BARDICA 4  
Costo = 225 exp 
Rank = 7 
Permette di lanciare Prodigi Bardici di Quarto Cerchio; inoltre conferisce 2 punti mana di Bardica 
di Quarto Cerchio al giorno.  
Prerequisito : Bardica 3 
 
MEMORIA PORTENTOSA  
Costo = 125 exp 
Rank = 7 
Dopo 5 minuti di studio, il bardo è in grado di ricordare alla perfezione una pagina (A4) di scritto 
per 24 ore. Non può cimentarsi nello studio di un altro documento fintanto che non abbia 
trascritto quello precedentemente studiato; se lo facesse, dimenticherà il precedente documento. 
Avverti un Master quando stai iniziando a studiare il documento che vuoi memorizzare. 
 
SCRIVERE SPARTITI  4  
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Spartiti Magici 
contenenti un incantesimo del Quarto Cerchio. Uno Spartito Magico normalmente ha una durata 
di 6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere gli Spartiti Magici. 
Prerequisito: Scrivere Spartiti 3 
 
FLUSSO DI POTERE BARDICO 5 
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Questa abilità conferisce al personaggio 1 punto mana aggiuntivo di Bardica del Quarto Cerchio 
in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere Bardico 4 
 
AMPIO REPERTORIO 4  
Costo = 375 exp 
Rank = 8 
Concede al bardo la possibilità di selezionare un’ulteriore Linea di Bardica addizionale.  
Prerequisito : Ampio Repertorio 3 
 
ASTUTA PERSONALITA' 3  
Costo = 225 exp  
Rank = 8 
Sostituisce l’abilità Astuta Personalità 2, e permette al personaggio di resistere 4 volte al giorno 
(in totale) a Mind Befriend e/ Mind Enthrall e/o Mind Beguile. 
Prerequisito: Astuta Personalità 2 
 
DITA DANZANTI 2  
Costo = 125 exp 
Rank = 8 
Grazie a questa abilità, il bardo può diminuire di 5 secondi il normale tempo di lancio dei Sonetti.  
Prerequisito : Dita Danzanti 1  
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SONATA POTENZIATA 4  
Costo = 125 exp 
Rank = 9 
Funziona come Sonata Potenziata 1, con la differenza che tutti i personaggi desiderati, oltre al 
bardo stesso, beneficeranno dell'effetto della Sonata fintanto che si trovano a 3 metri dal bardo.  
Prerequisito : Sonata Potenziata 3  
  
AMPIO REPERTORIO 5  
Costo = 375 exp 
Rank = 9 
Concede al bardo la possibilità di selezionare un’ulteriore Linea di Bardica addizionale.  
Prerequisito : Ampio Repertorio 4 
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Raminghi 
 

“Me ne vado errante di luogo in luogo, senza sapere bene o con 
precisione dove voglio andare, semplicemente perché la meta non è 
importante, non quando c'è così tanto da assaporare lungo il 
cammino!” 
Luthien Griendal, Guida Consigliere in carica dal 992 C.S. 
 
Ramingo è colui che viaggia. Colui che si mostra semplice, silenzioso 
all'apparenza ma disposto in realtà alla contemplazione. Ramingo è 
colui che sa fermarsi per lo stupore e la profondità davanti alle bellezze 
della natura e dell'uomo, che sa porsi in ascolto, evitando inutili parole 

o strumentazioni, ma semplicemente nel viaggiare osserva, apprende, arricchisce il suo spirito 
nella conoscenza di sé stesso e del mondo, di quel qualcosa di più che si avverte dietro all'armonia 
naturale. Ramingo è colui che ama, tutti, tutto, nei suoi viaggi, che si ferma per mettersi a servizio 
degli altri. 
Il ramingo crede nell'impossibile e poiché ci crede, l'impossibile avviene attorno a lui. 
Spesso alcuni di loro riescono ad utilizzare il potere divino della divina Shendrill per compiere 
prodigi superiori. Tali raminghi vengono chiamati Ranger.  
 
Grado 1:  Esploratore 
Grado 2:  Ramingo 
Grado 3:  Cercatore  
Grado 4:  Guida 
Grado 5:  Guida Consigliere  
 
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione uno a scelta fra: Conoscenza delle Creature 
Animali, Conoscenza Trappole, Erboristeria. 
Nei raminghi vi sono varie divisioni. All’interno di questa corporazione possiamo trovare persone 
maggiormente specializzate ad esplorare il territorio e a passare inosservate, oppure persone 
maggiormente legate alla natura che conoscono ogni mezzo per utilizzare piante e animali, o 
ancora possiamo trovarvi guerrieri abili e veloci che agiscono con assoluto silenzio e discrezione. 
Sulla base delle specializzazioni dei propri membri la Corporazione assegna le varie missioni. Un 
accenno particolare dobbiamo rivolgerlo ai Ranger. Queste figure, legate al potere mistico di 
Shendrill, sono fortemente legate alla natura; la rispettano e ne esigono il rispetto. Sanno che la 
natura può essere dolce e benevola ma anche terribile e distruttiva così come lo è la dea che la 
rappresenta. Per questo faranno di tutto per difenderla e non attaccheranno mai creature animali 
né mai distruggeranno boschi e foreste. 
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I seguenti insegnamenti sono accessibili solo ai Mistici di Shendrill.  
Per Mistico si intende che, in fase di creazione del PG, si sia selezionata l’abilità “Misticismo” 
(vedi abilità base nel Libro I - Manuale del Giocatore). 
Queste abilità sono acquisibili anche da un “Esterno” che abbia specificato in fase di creazione 
della scheda di essere Fedele di Shendrill e che possegga l’abilità “Misticismo”. 
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ARCIERE ESPERTO 1 
Costo = 125 exp 
Rank = 2 
Il giocatore potrà dichiarare con arco o balestra danno Double (di tipo Sharp) anziché danno 
Through. 
 Prerequisito: Usare Arma da Tiro specifica 
 
RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  1 
Costo = 125 exp 
Rank = 2 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 3 o inferiore; 
pertanto potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla 
malattia sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
  
SEGUIRE TRACCE 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Questa abilità consente al giocatore di riconoscere le tracce di prima generazione. Potrà quindi 

prendere in esame i cartellini contraddistinti dal simbolo .  
Al giocatore verrà fornito anche un Foglio conoscenza appropriato i cui codici daranno al 
giocatore un’idea sommaria del tipo di creature, del numero e da quanto tempo le tracce sono 
state lasciate. 
   
COLPO DIRETTO 1   
Costo = 250 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 3 colpi con effetto Through per combattimento. 
Inoltre a Rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 5 colpi per combattimento. 
Nel caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con l’arma nella 
mano principale.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare armi a 1 mano specifica da taglio 
  
CONOSCENZA DELLE TRAPPOLE 2  
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Un giocatore che possegga questa abilità è in grado di individuare tutte le trappole di seconda 

generazione, contraddistinte dal simbolo .  
Questo significa che vedrà tutte le trappole di seconda generazione, indipendentemente dal loro 
Rank. Potrà avvicinarsi senza rischi o disattivare tutte le trappole con Rank pari o inferiore al 
proprio Rank generico, decidendo di subire o meno gli effetti che queste causerebbero.  
Prerequisito: Conoscenza delle trappole 1  
 
ELUDERE RESTRIZIONI  
Costo = 175 exp 
Rank = 3 
Questa abilità permette ad un personaggio di potersi liberare da qualunque legaccio o costrizione 
(escluse manette e/o catene chiuse con lucchetto). Il PG deve interpretare per 1 minuto l’azione di 
liberarsi dalle corde. Il personaggio deve comunque essere cosciente e non può essere paralizzato 
o congelato. Questa abilità non permette di scappare da una stanza chiusa a chiave o altre simili 
prigionie, né se si è stati legati da qualcuno con l’abilità Nodi sicuri. 
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EQUILIBRIO FELINO 1   
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind 
Strikedown.  
 
NASCONDERE OGGETTI   
Costo = 275 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità un personaggio può celare oggetti in una piccola sacca di una specifica taglia 
(queste borse sono oggetti speciali distribuiti ai giocatori con tale abilità). Questi oggetti non 
saranno trovati da chi esegue una ricerca standard, ma devono essere rivelati a chiunque effettui 
una perquisizione utilizzando l’abilità “Localizzare”. Un giocatore può portare una sola sacca 
celata per volta, e questa non può essere utilizzata da nessun altro giocatore a meno che non 
possegga egli stesso l’abilità “Nascondere Oggetti”. Tutti gli oggetti non nascosti nella sacca sono 
soggetti alle regole standard. 
   
PERCEZIONI NATURALI  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Anche se non possiede le abilità di conoscenza relative, un Ramingo che possegga questa abilità è 
in grado di percepire se nell’area intorno a lui siano presenti erbe, animali o minerali: non sarà in 
grado di individuarli precisamente ma, saprà solamente che ci sono. 
 
TAUMATURGIA   
Costo = 275 exp 
Rank = 3 
Il personaggio è in grado di utilizzare più efficacemente le erbe più comuni. L’effetto migliorato 
si trova già indicato sul Cartellino erba stesso. 
Prerequisito: Erboristeria 1 
  
CONOSCENZA DELLE CREATURE ANIMALI 2   
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Un giocatore che possegga questa abilità è in grado di individuare tutte le creature animali di 

seconda generazione, contraddistinte dal simbolo .  
Questo significa che vedrà tutte le creature animali di seconda generazione, indipendentemente 
dal loro Rank. Potrà catturare o avvicinarsi senza rischi a tutte le creature con Rank pari o 
inferiore al proprio Rank generico, decidendo di subire o meno gli effetti che queste causerebbero.  
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 1  
 
INFATICABILE 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Il personaggio dimezza la durata dell’effetto Body Sickness che lo affligge.  
 
NODI SICURI  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Consente al giocatore di legare con corde un altro personaggio facendo dei nodi sicuri. Ciò 
impedisce a tale personaggio di slegarsi mediante l’abilità “Eludere Restrizioni”. 
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RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  2 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 6 o inferiore. 
Inoltre questa abilità sostituisce Resistenza alle Malattie Naturali 1, portando a un totale di quattro 
Resist al giorno contro gli effetti alle malattie del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono 
associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza alle Malattie Naturali 1 
 
DISPORRE TRAPPOLE 1  
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al giocatore di posizionare trappole di prima generazione di rank pari o 
inferiore al proprio rank generico. Le trappole possono essere acquistate dalla Corporazione o dai 
Mercanti ed il loro posizionamento deve seguire norme specifiche indicate per ogni trappola; le 
trappole, oltre che dover essere posizionate su di un dato tipo di ambiente (bosco, sentiero, 
interno, serratura) hanno anche un tempo di posizionamento particolare. Oltre ad una sommaria 
rappresentazione del tipo di trappola, dovrà essere disposto assieme ad essa anche il cartellino 
appropriato, fornito al momento dell’acquisto. 
Prerequisito: Conoscenza delle Trappole 1 
Preclude: Misticismo 
   
ESTRARRE TOSSINE NATURALI  
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al Ramingo di estrarre delle tossine da particolari animali, minerali o 
piante. In termini di gioco, un personaggio con questa abilità potrà riconoscere tutti i cartellini 
blu, verdi e celesti (ma non su quelli gialli che indicano gli ingredienti) sui quali è riportato il 

simbolo , ma non riceverà altre conoscenze a riguardo: non saprà usare l’erba in maniera 
diversa da quella che gli compete, e non potrà avvicinarsi senza rischi o catturare animali che non 
sia già in grado di catturare tramite altre abilità. Questa abilità permette quindi di “Sapere” se un 
oggetto di gioco contiene delle tossine naturali che il personaggio possa estrarre ed utilizzare, ma 
non permette di discernere gli ingredienti allo stato raffinato. Per estrarre l’ingrediente “Tossina 
Naturale” sarà necessario verificare sul retro o all’interno del cartellino quale tossina contiene e 
verificare sul proprio foglio di conoscenza quale sie l’effetto che causa. Quando intendi usare la 
tossina devi consegnare il cartellino risorsa ad un master; ricorda che non puoi conservare queste 
tossine pertanto dovrai comunque riconsegnarle comunque a un master a fine evento. 
Questa abilità è diversa da “conoscenza delle tossine di sintesi” in quanto non permette di estrarre 
gli ingredienti e di conservarli.  
Prerequisito: Percezioni Naturali 
Preclude: Misticismo 
 
ARCIERE ESPERTO 2 
Costo = 225 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al personaggio di poter dichiarare un danno Triple anziché un danno 
Through.  
Prerequisito: Arciere Esperto 1  
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COLPO DIRETTO 2  
Costo = 300 exp 
Rank = 5 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 7 colpi con effetto Through per combattimento. 
Inoltre a Rank 6 questo numero viene automaticamente incrementato a 10 colpi per 
combattimento. Nel caso si utilizzi un’arma a una mano il danno deve essere dichiarato solo con 
l’arma nella mano principale.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo diretto 1  

 
ERBORISTERIA 2  
Costo = 250 exp 
Rank = 5 
Questa abilità conferisce al personaggio la capacità di riconoscere e raccogliere le erbe di seconda 
generazione per sfruttarne le principali proprietà. In  termini di gioco, il giocatore potrà 

raccogliere tutte le erbe contraddistinte dal simbolo . Queste erbe, una volta raccolte, 
potranno essere utilizzate durante il tempo di svolgimento dell’evento in corso; dopodiché, le erbe 
non utilizzate dovranno essere riconsegnate ad un Master. 
Per maggiori informazioni leggi la sezione Cartellini Verdi: Erbe, sul Tomo del Giocatore 
Prerequisito: Erboristeria 1 
 
PERCEZIONI ACUTE  
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Il giocatore percepisce se vi siano individui o creature invisibili entro 9 metri da lui. Non sa 
indicare la posizione né il numero di tali individui, sa solamente che si trovano nei dintorni. 
 
RESISTENZA AI  VELENI 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 3 o inferiore. 
Potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo di veleni sopra specificato. Se al 
veleno sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
 
EQUILIBRIO FELINO 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body 
Strikedown. Inoltre, conferisce l’immunità a Body Strikedown causato da colpi portati in corpo a 
corpo. In combinazione con l’abilità Equilibrio Felino 1, permette di resistere 4 volte al giorno (in 
totale) a Mind e/o Body Strikedown. 
  
INFATICABILE 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Il personaggio dimezza ulteriormente la durata dell’effetto Body Sickness che lo affligge.  
Prerequisito: Infaticabile 1   
 
RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  3 
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 9 o inferiore. 
Inoltre questa abilità sostituisce Resistenza alle Malattie Naturali 2, portando a un totale di 5 
Resist al giorno contro gli effetti alle malattie del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono 
associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza alle Malattie Naturali 2 
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 SEGUIRE TRACCE 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al giocatore di riconoscere le tracce di seconda generazione: potrà quindi 

prendere in esame i cartellini contraddistinti dal simbolo .  
Al giocatore verrà fornito anche un Foglio conoscenza appropriato i cui codici daranno al 
giocatore un’idea sommaria del tipo di creature, del numero e da quanto tempo le tracce sono 
state lasciate, ed inoltre informazioni più approfondite sulle tracce di prima generazione. 
Prerequisito: Seguire tracce 1  
 
ARCIERE ESPERTO 3 
Costo = 350 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un effetto Body Pain al danno delle Armi da 
Tiro. Puoi combinare l’effetto di questa abilità solo con Arciere Esperto 1. 
Prerequisito: Arciere Esperto 2  
 
COLPO DIRETTO 3  
Costo = 350 exp 
Rank = 7 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 15 colpi con effetto Through per combattimento. 
Inoltre a Rank 8 potrà dichiarare il danno ogni due colpi. Nel caso si utilizzi ambidestria il danno 
deve essere dichiarato solo con l’arma nella mano principale.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo diretto 2 
 
RESISTENZA AI  VELENI 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 7 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 6 o inferiore. 
Questa abilità sostituisce Resistenza ai Veleni Naturali 1 e permetterà al giocatore di dichiarare 
quattro Resist totali al giorno contro gli effetti del tipo di veleni sopra specificato. Se al veleno 
sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza ai Veleni Naturali 1 
 
DISPORRE TRAPPOLE 2  
Costo = 200 exp 
Rank = 7 
Questa abilità funziona nello stesso modo di Disporre Trappole 1, con la sola differenza che 
consente al giocatore di posizionare trappole di seconda generazione di rank pari o inferiore alla 
metà del proprio rank generico.  
Prerequisito: Disporre Trappole 1  
Preclude: Misticismo 
  
SMERCIARE  
Costo = 175 exp 
Rank = 7 
Il giocatore, alla fine di una contrattazione di vendita, potrà ricevere un 10% di sconto su di un 
singolo oggetto acquistato durante l’arco della giornata, oppure venderlo al 10% in più. Questa 
abilità non può essere combinata con l’incantesimo “Affari d’Oro” . 
Preclude: Misticismo 
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PERCEZIONI EXTRASENSORIALI   
Costo = 275 exp 
Rank = 8 
Il giocatore percepisce se vi siano individui o creature eterei entro 9  metri da lui. Non sa indicare 
la posizione né il numero di tali individui, sa solamente che si trovano nei dintorni. 
Prerequisito: Percezioni Acute  
 
ARCIERE ESPERTO 4 
Costo = 400 exp 
Rank = 8 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare danno Triple Through in alternativa al 
normale danno. Questa abilità non può essere combinata con nessuna delle altre abilità “Arciere 
Esperto”.  
Prerequisito: Arciere Esperto 3 
  
MAESTRO DELLE LAME  
Costo = 300 exp 
Rank = 9 
Se il giocatore possiede l’abilità ambidestria, può utilizzare l’abilità Colpo Diretto con entrambe 
le armi. 
Prerequisito: Colpo diretto 3 e Ambidestria  
   
MIMETIZZARSI  
Costo = 475 exp 
Rank = 9 
Quando il personaggio si trova in un bosco, può, dopo 30 secondi, durante i quali deve rimanere 
assolutamente immobile, mimetizzarsi fino a divenire invisibile fintanto che lo desideri e si trovi 
entro territori boscosi. Mentre è invisibile può muoversi molto lentamente, e bisbigliare, ma non 
può correre, attaccare, o lanciare incantesimi. 
  
RESISTENZA AI  VELENI 3  
Costo = 225 exp 
Rank = 9 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 9 o inferiore. 
Questa abilità sostituisce Resistenza ai Veleni Naturali 2 e permetterà al giocatore di dichiarare 
cinque Resist totali al giorno contro gli effetti del tipo di veleni sopra specificato. Se al veleno 
sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza ai Veleni Naturali 2 
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Abilità riservate ai Mistici di Shendrill  
 
 
FEDE DEL RANGER 1  
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Il giocatore, all’inizio dell'evento, riceve tre Mana di Potere sacerdotale addizionali al giorno.  
Prerequisito: Misticismo 
Preclude: Fede del Sacerdote 1 
 
EMPATIA ANIMALE  
Costo = 75 exp 
Rank = 3 
Il giocatore viene considerato di due livelli di Rank superiore quando si avvicina ad un animale 
per determinare se quest'ultimo lo attacchi o meno. Questa abilità non può essere usata per 
catturare l’animale. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 1  
 
MEDICINA AVANZATA   
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Un personaggio in possesso di questa abilità sarà capace di guarire alcuni tipi di ferite, portando a 
pieno i punti ferita della locazione, grazie a tecniche mirate, sfruttando solamente le proprie 
conoscenze.  
Applicare tale medicazione richiede 30 secondi per ogni locazione da guarire, dopodiché il 
medico dovrà prestare attenzioni ricorrenti al ferito. 
Questa abilità ha tre livelli di avanzamento, ma deve essere acquistata una volta soltanto: il 
progredire dell’abilità rappresenta il migliorare della tecnica del personaggio nel medicare le 
ferite, miglioramento dovuto all’esperienza e non ad insegnamenti più approfonditi. Il 
personaggio che adopera Medicina Avanzata potrà prendere in cura un solo ferito alla volta. 

- Medicina avanzata – Rank 1-3  
Materiali necessari: Bende, ago e filo.  
Descrizione: Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul posto, in completo riposo, senza 
combattere o lanciare incantesimi per 20 minuti, trascorsi i quali le locazioni curate saranno 
riportate ad un punto ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, dovrà prestargli cure 
ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o lavando la ferita) e non 
potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il giocatore bendato si 
muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse stata trattata con 
l’abilità Medicina. 

- Medicina avanzata – Rank 3-6 
Materiali necessari: Bende, ago e filo, stecche (solo per gli arti).  
Descrizione: Oltre ai normali bendaggi, il medico dovrà applicare delle stecche per impedire il 
muoversi dell’arto. Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul posto, in completo riposo, 
senza combattere o lanciare incantesimi per 15 minuti, trascorsi i quali le locazioni curate 
saranno riportate al massimo dei punti ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, 
dovrà prestargli cure ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o 
lavando la ferita) e non potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il 
giocatore bendato si muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse 
stata trattata con l’abilità Medicina. 

- Medicina avanzata – Rank 7-8  
Materiali necessari: Bende, ago e filo, stecche (solo per gli arti), erbe.  
Descrizione: Oltre ai normali bendaggi, il medico dovrà applicare delle stecche per impedire il 
muoversi dell’arto e delle comuni erbe. Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul 
posto, in completo riposo, per 10 minuti, trascorsi i quali le locazioni ferite saranno riportate al 
pieno dei punti ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, dovrà prestargli cure 
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ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o lavando la ferita) e non 
potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il giocatore bendato si 
muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse stata trattata con 
l’abilità Medicina. 

Prerequisito: Medicina 
 
FEDE DEL RANGER 2 
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino aggiuntivi al giorno.  
Prerequisito: Fede del Ranger 1  
 
ARCIERE ARCANO  
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Strappando i cartellini potere necessari a lanciare un singolo incantesimo, il Ranger può dichiarare 
con le prime tre frecce da lui scagliate l’effetto di tale incantesimo, in aggiunta alle normali 
chiamate di danno.  
 
FEDE DEL RANGER 3 
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Grazie a questa abilità, il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Fede del Ranger 2  
 
COMPAGNO ANIMALE  
Costo = 375 exp 
Rank = 8 
Il personaggio può eleggere una delle creature animali che incontra come proprio “Compagno 
animale”. 
Il Compagno animale convive in armonia con il proprio padrone e attaccherà solamente quando 
questi glielo ordinerà. Un Compagno animale non può mai essere di Rank superiore alla metà del 
Rank del personaggio e dovrà essere sfamato ad ogni live, altrimenti rischia di morire di fame. 
Quando un Compagno animale muore, è molto difficile riuscire ad entrare in sintonia con un altro 
(e comunque, ci vorranno diversi mesi per averne un altro). E’ possibile lasciare libero un 
Compagno animale, tuttavia al live successivo non sarà possibile eleggere alcun Compagno 
animale. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 2 
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Mercanti  
i PG non possono appartenere a questa Corporazione 
 

“È una gemma rifulgente ciò di cui hai bisogno, o magari è un'erba 
che cresce solo sulla cima più alta dei Monti di Ferro? Quale che 
sia la tua richiesta, vieni, sediamoci e parliamo di affari"  
Gydeon dei Gigli Rossi, Affarista Consigliere in carica dal 989 C.S. 
 
La Casta dei Mercanti ricopre un ruolo di primo piano all'interno 
dell'economia dell'Impero: ogni traffico, ogni scambio di merci 
passa attraverso questa istituzione. Un Mercante è una figura a cui il 
popolo è abituato ad attribuire il dovuto rispetto, dato che, qualsiasi 
sia il suo grado, egli è una delle figure che più direttamente influisce 
nella vita quotidiana; anche le altre Corporazioni sono solite trattare 

con deferenza i Mercanti, dato che sono questi che procurano loro i vari beni di cui necessitano. 
Derubare, o peggio, uccidere un Mercante ha delle gravi conseguenze dal punto di vista della 
legge, dato che la loro Casta è legata a doppio filo col potere imperiale.  

 
Grado 1:  Aspirante Mercante 
Grado 2:  Mercante 
Grado 3:  Mercante Imperiale 
Grado 4:  Affarista 
Grado 5:  Affarista Consigliere  
 
I Mercanti sono la Corporazione più ricca e maggiormente tutelata dall’Impero. Gestendo i 
commerci, non solo nelle grandi città, ma anche nei piccoli paesi di tutto il territorio, sono 
benvoluti da tutti i cittadini e nessuno oserebbe attaccare un mercante a meno che non si voglia 
attirare l’ira dell’Imperatore. I Mercanti stabiliscono delle rotte di commercio e se non 
raggiungono i luoghi prefissati nei tempi stabiliti, immediatamente si mobilitano le Guardie 
Imperiali per investigare sulla sparizione dell’Errante. Proprio perché nessuno osa attaccarli e 
derubarli non è strano vedere dei mercanti viaggiare da soli o accompagnati solo da una piccola 
scorta.  
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La Casta dei Saggi 

Maghi 
 

"Come ho fatto a bruciare quella casa? Mi sono concentrato ed ho 
preso il potere dal mio cristallo, che ci vuole"  
Senestor Manodifuoco, Arcimago Consigliere Mago Elementalista in 
carica dal 1001 C.S. 
 
La corporazione dei maghi studia da anni, forse secoli, i modi per 
sfruttare al meglio i poteri dei cristalli, ipotizzando svariate teorie e 
effettuando numerosi esperimenti; requisito fondamentale per farne 
parte è essere un mago elementale o accademico, ma ciò non è 

sufficiente, la corporazione è infatti assai gelosa dei propri antichi segreti e non accetta di buon 
grado gli sconosciuti; è pertanto necessario pagare una tassa d'iscrizione e ricevere una 
raccomandazione da uno membro effettivo, oppure da un nobile di Taarlach. All'interno di questa 
Corporazione è possibile imparare come potenziare il proprio potere magico, come scrivere 
pergamene o usare i ricettacoli, ma sopratutto è possibile imparare nuovi e più potenti 
incantesimi. 

 
Grado 1:  Apprendista Mago 
Grado 2:  Studente  
Grado 3:  Maestro   
Grado 4:  Arcimago 
Grado 5:  Arcimago Consigliere  
 

Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Istruzione e Magia 1. 
Un mago, seppure sia accettato come aspirante apprendista anche solo con Magia 1 è sollecitato 
dalla propria gilda ad apprendere rapidamente la scienza delle arti magiche. La vita del mago è 
dedita allo studio e all’apprendimento di nuovi modi per sfruttare il proprio Potere Magico ed 
anche le missioni che la propria Corporazione assegna sono spesso legate a scopi legati alla 
scienza ed allo studio dei Cristalli.   
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MENTE FORTE 1  
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Confuse.  
Prerequisito : Magia 2 
 
FLUSSO DI POTERE 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Conferisce 2 mana di Magia del 1° Cerchio ed 1 mana di 2° Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere 1 e Magia 2 
 
INSTILLARE IL POTERE  
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Questa abilità permette al personaggio di instillare un certo numero di incantesimi (solo 
appartenenti alla magia accademica o elementale) nei Ricettacoli.  
Un ricettacolo è un oggetto che permette di accumulare incantesimi fino al terzo cerchio 
semplicemente consumando mana del livello appropriato. Gli incantesimi accumulati e 
accumulabili devono essere tutti dello stesso tipo del primo incantesimo che viene accumulato per 
la prima volta al suo interno. Ad esempio se in un ricettacolo accumulo per la prima volta 
l’incantesimo “Dardo Magico” da quel momento in poi potrò accumularvi solo ed esclusivamente 
quel tipo di incantesimo. Una volta utilizzato il potere del ricettacolo potrai nuovamente 
riaccumularlo al suo interno. Per utilizzare un ricettacolo è necessaria l’abilità invocazione. 
Prerequisito: Magia 1 
  
SCRIVERE PERGAMENE MAGICHE 2  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Magiche contenenti un incantesimo del livello corrispondente. Una pergamena magica ha una 
durata di 6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere le Pergamene Magiche.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Magiche 1 e Magia 2 
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CONGIUNZIONE ARCANA   
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio d’ora in poi potrà canalizzare il Potere Magico senza dover 
impugnare il Cristallo, ma semplicemente indossandolo. 
Prerequisito: Magia 2  
 
MENTE FORTE 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 3 
Sostituisce l’abilità Mente Forte 1 e permette di resistere 4 volte al giorno (in totale) a Mind 
Confuse e/o Mind Distract.  
Prerequisito : Mente Forte 1  
 
FLUSSO DI POTERE 3 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Conferisce 2 mana di Magia del 1° Cerchio ed 1 mana di 2° Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere 2  
 
CRISTALLO RICETTIVO 1  
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il personaggio può dichiarare Resist a due danni del tipo di seguito 
specificato al giorno: 
- un Mago accademico può dichiarare Resist ai colpi di tipo Enchanted, derivati da incantesimi. 
- un Mago elementare può dichiarare Resist ai colpi del proprio elemento, derivati da incantesimi. 
Prerequisito: Magia 2  
 
CONCENTRAZIONE MAGICA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Permette ad un personaggio di tenere attivo su sé stesso un “Incantesimo attivo” in più rispetto ai 
normali due.  
Prerequisito: Magia 2 
 
TRASCENDERE ARMATURA   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore può utilizzare i propri incantesimi con un livello di armatura 
superiore alla norma. Ciò vorrà dire che potrà lanciare incantesimi di primo livello utilizzando 
armatura pesante, di secondo livello utilizzando armatura media, di terzo livello utilizzando 
armatura leggera. Questa abilità non può essere usata da chi possiede misticismo. 
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Tabella esplicativa in riferimento alla possibilità di lanciare prodigi in armatura con l’abilità Trascendere Armatura 
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MAGIA 3   
Costo = 250 exp 
Rank = 4 
Il giocatore ha accesso agli incantesimi del 3° Cerchio, ed acquisisce due Punti mana Magico di 
3° Cerchio. L’abilità dà diritto a scegliere due Incantesimi del Terzo Cerchio dalla propria scuola 
di magia.  
Prerequisito: Magia 2  
 
USO DEL BASTONE MAGICO   
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Con questa abilità il mago può usare bastoni e bacchette magiche che gli permettono di lanciare 
specifici incantesimi. 
Le bacchette contengono tipicamente un certo numero di incantesimi di primo cerchio, mentre i 
bastoni contengono incantesimi di secondo cerchio, ma necessitano anche dell’abilità Usare arma 
a 2 mani specifica [Bastone] per essere usati. 
Prerequisito: Magia 2  
 
MENTE FORTE 3 
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Sostituisce l’abilità Mente Forte 2 e permette di resistere 5 volte al giorno (in totale) a Mind 
Confuse e/o Mind Distract e/o Mind Sleep.  
Prerequisito : Mente Forte 2  
 
INCANTESIMI IN MOVIMENTO   
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
Questa abilità permette al personaggio di lanciare incantesimi mentre corre.           
Prerequisito: Magia 2  
 
SCRIVERE PERGAMENE MAGICHE 3  
Costo = 50 exp 
Rank = 5 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Magiche contenenti un incantesimo del livello corrispondente. Una pergamena magica ha una 
durata di 6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere le Pergamene Magiche.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Magiche 2 e Magia 3 
 
FLUSSO DI POTERE 4 
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Conferisce 1 mana di Magia del 2° Cerchio e 2 mana di 3° Cerchio in più al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere 3 e Magia 3  
 
CRISTALLO RICETTIVO 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 6 
Grazie a questa abilità, il personaggio può dichiarare Resist ad altri due danni (in totale quattro al 
giorno) del tipo di seguito specificato: 
- un Mago accademico può dichiarare Resist ai colpi di tipo Enchanted, derivati da incantesimi. 
- un Mago elementare può dichiarare Resist ai colpi del proprio elemento, derivati da incantesimi. 
Prerequisito: Cristallo Ricettivo 1  
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IDENTIFICARE OGGETTI MAGICI   
Costo = 275 exp 
Rank = 6 
Questa abilità permette al mago di identificare le proprietà magiche e tutte le proprietà basate 
sulla magia di uno specifico oggetto, dopo un periodo di studio adeguato compiuto con gli 
strumenti necessari. Quest'abilità richiede la presenza di un Master, che comunicherà al giocatore 
i tempi necessari all'identificazione dell'oggetto in questione.  
Prerequisito: Percepire il Magico   
 
INSTILLARE IL POTERE 3  
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Questa abilità permette al personaggio di instillare un certo numero di incantesimi del Terzo 
Cerchio in dei Ricettacoli.  
Prerequisito: Magia 3 
 
MAGIA 4   
Costo = 225 exp 
Rank = 7 
Il giocatore ha accesso agli incantesimi del 4° Cerchio, ed acquisisce due punti mana Magico di 
4° Cerchio. L’abilità dà diritto a scegliere due Incantesimi del Quarto Cerchio dalla propria scuola 
di magia.   
Prerequisito: Magia 3  
 
MENTE FORTE 4 
Costo = 125 exp 
Rank = 7 
Sostituisce l’abilità Mente Forte 3 e permette di resistere 6 volte al giorno (in totale) a Mind 
Confuse e/o Mind Distract e/o Mind Sleep e/o Mind Sickness. 
Prerequisito: Mente Forte 3 
 
SCRIVERE PERGAMENE MAGICHE 4  
Costo = 100 exp 
Rank = 8 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Magiche contenenti un incantesimo del livello corrispondente. Una pergamena magica ha una 
durata di 6 mesi. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere le Pergamene Magiche.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Magiche 3 e Magia 4 
 
FLUSSO DI POTERE 5 
Costo = 125 exp 
Rank = 8 
Conferisce 1 Mana aggiuntivo di Magia del 4° Cerchio al giorno.  
Prerequisito : Flusso di Potere 4 e Magia 4 
 
CONCENTRAZIONE 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 8 
Permette ad un personaggio di tenere attivo su sé stesso un “Incantesimo attivo” aggiuntivo in più 
rispetto ai normali due (quattro in totale).  
Prerequisito: Concentrazione 1 
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CRISTALLO RICETTIVO 3  
Costo = 75 exp 
Rank = 8 
Grazie a questa abilità, il personaggio può dichiarare Resist ad altri due danni (in totale sei al 
giorno) del tipo di seguito specificato: 
- un Mago accademico può dichiarare Resist ai colpi di tipo Enchanted, derivati da incantesimi. 
- un Mago elementare può dichiarare Resist ai colpi del proprio elemento, derivati da incantesimi. 
Prerequisito: Cristallo Ricettivo 2 
  
FORMULA BREVE  
Costo = 275 exp 
Rank = 9 
Questa abilità permette di dichiarare formule più brevi. Il personaggio potrà lanciare un 
incantesimo dichiarando solo l'invocazione iniziale (in latino) seguita dalla chiamata informativa. 
L'abilità funziona solo per incantesimi di magia fino al Terzo Cerchio e non per quelli del 4° e del 
5° Cerchio. 
Prerequisito: Magia 3 
  
INCANTESIMI IN COMBATTIMENTO   
Costo = 225 exp 
Rank = 9 
Grazie e questa abilità, il mago non viene interrotto se colpito da un'arma o se costretto a parare 
durante la recitazione di un incantesimo: dopo avere terminato di pronunciare la formula, alla fine 
di essa egli dovrà immediatamente dichiarare ad alta voce la parola "INARRESTABILE", per far 
comprendere all’avversario che, a differenza di ciò che avverrebbe normalmente, l’incantesimo ha 
avuto comunque effetto. Nota bene: in ogni caso il mago subirà i danni dell'arma; pertanto, se egli 
fosse ad esempio ridotto a zero al torso, non potrà finire di pronunciare la formula. 
In ogni caso il giocatore non può attaccare se sta utilizzando questa abilità. 
 
MENTE FORTE 5 
Costo = 225 exp 
Rank = 9 
Sostituisce l’abilità Mente Forte 4 e permette di resistere 7 volte al giorno (in totale) a Mind 
Confuse e/o Mind Distract e/o Mind Sleep e/o Mind Sickness. 
Prerequisito : Mente Forte 4 
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ABILITA’ SPECIFICHE 
Le seguenti abilità sono accessibili ai Maghi Accademici ed ai Maghi 
Elementalisti sulla base delle loro scuole specifiche.  
 
 
 
 
 
 
 

EVOCATORE 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Il mago può, a inizio live o all’inizio della giornata di gioco, evocare un famiglio. Questo è 
considerato un incantesimo attivo che però non rientra nel computo massimo degli incantesimi 
attivi che può mantenere su di se. 
L’incantesimo termina se viene fatto Remove Power sul mago o all’alba. Se il mago è soggetto a 
danni ad area anche il famiglio viene colpito e di conseguenza sparisce, in questo caso il mago 
subisce body pain. 
Quando il giocatore evoca un famiglio deve avvertire i master quale sceglierà per la giornata. 
Il Famiglio deve avere una buona rappresentazione in gioco che deve essere sottoposta ad 
approvazione insindacabile dei master. Si consiglia pertanto di assicurarsi che sia valido prima del 
live per non rischiare di rimanere senza durante il gioco. Non è mai possibile evocare un famiglio 
del quale non si abbia una adeguata rappresentazione. 
I famigli sono creature magiche viventi pertanto è probabile che se maltrattati dal proprio 
possessore muoiano o fuggano. 
 

Un evocatore potrà scegliere tra: 
Rospo – conferisce al mago + 1 pf al torso 
Serpente – conferisce al mago la capacità di effettuare due colpi Venom Pain 1 a combattimento a 
distanza (raggio 3m) 
Topo – Conferisce immunità a Desease rank 3 o inferiore 
Pipistrello – conferisce al mago la possibilità di percepire che c’è un invisibile 
Gufo – raddoppia la durata degli incantesimi attivi che il mago lancia su di sé 
 

Prerequisito: Magia 2 (Evocazione) 
 
EVOCATORE 2 
Costo = 75 exp 
Rank = 6 
Permette, una volta al giorno, di evocare un famiglio in sostituzione del precedente o di evocarne 
uno che sia stato ucciso o dissolto. 
Prerequisito: Evocatore 1 
 
NEGROMANTE 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Permette di sommare + 1 al Rank degli incantesimi “Controlla non morti” e “Controllare non 
morti 2”. Inoltre, quando la locazione del personaggio scende a 0 PF, questa non sanguina e 
pertanto rimane stabile.  
Prerequisito: Magia 2 (Negromanzia) 
 
NEGROMANTE 2 
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Permette di sommare + 1 aggiuntivo al Rank degli incantesimi “Controlla non morti” e 
“Controllare non morti 2”. Inoltre il personaggio acquisisce un Resist, al giorno, alla chiamata 
Fatal. 
Prerequisito: Negromante 1 
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ABIURATORE 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Tutti gli incantesimi di protezione attivi sul mago durano un’ora in più oltre la durata descritta 
sull’incantesimo. 
Prerequisito: Magia 2 (Abiurazione) 
 
ABIURATORE 2 
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Gli incantesimi di protezione attivi sul mago durano un’ulteriore ora in più (2 ore). Qualora 
l’Abiuratore lanciasse su di se incantesimi che danno delle Resistenze, il loro numero aumenterà 
di 1.  
Prerequisito: Abiuratore 1 
 
AMMALIATORE 1  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
L’incantatore può resistere 2 volte a chiamate di tipo Befriend e Enthrall omettendo di dichiarare 
Resist. In questo modo chi lancia l’incantesimo non si accorge che l’incanto non ha avuto alcun 
effetto. Il giocatore dovrà comunque avvertire un master che ha fatto tale azione, il prima 
possibile. Altrimenti, invece di resistere, può decidere di dichiarare Reflex ai suddetti incantesimi. 
Prerequisito: Magia 2 (Ammaliamento) 
 
AMMALIATORE 2 
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Sostituisce l’abilità Ammaliatore 1. Può resistere 3 volte a chiamate di tipo Befriend e Enthrall o a 
chiamate di tipo Controll e Verità solo se di rank pari o inferiore al proprio, omettendo di 
dichiarare Resist e quindi “giocarsela” in quanto chi lancia l’incantesimo non si accorge che non 
ha avuto effetto. Altrimenti, invece di resistere, può decidere di dichiarare Reflex all’incantesimo 
subìto. Inoltre chiacchierando faccia a faccia per 5 minuti con una persona può dichiarare 
befriend. 
Prerequisito: Ammaliatore 1 
 
DIVINATORE 1 
Costo = 300 exp 
Rank = 4 
Il giocatore percepisce se vi siano individui o creature invisibili entro 9 metri da lui. Non sa 
indicare la posizione né il numero di tali individui, sa solamente che si trovano nei dintorni. 
Prerequisito: Magia 2 (Divinazione) 
 
DIVINATORE 2 
Costo = 75 exp 
Rank = 6 
Permette di lanciare l’incantesimo “Verde Occhio” come un incantesimo di terzo cerchio e 
“Bianco occhio” come un incantesimo di secondo. 
Prerequisito: Divinatore 1 
 
MAGO PURO 1 
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Permette di dichiarare Reflex ai danni Enchanted invece che Resist  
Prerequisito: Cristallo Ricettivo e Magia 2 (Magia Pura) 
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MAGO PURO 2 
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Quando il personaggio acquisisce l'abilità dovrà scegliere un incantesimo di Secondo Cerchio 
della linea di Magia Pura e da quel momento in poi potrà usarlo come incantesimo di Primo 
Cerchio (potrà continuare a lanciarlo anche con mana del secondo cerchio se lo desidera). Non è 
possibile modificare in seguito questa scelta. 
Prerequisito: Mago Puro 1 
 
ILLUSIONISTA 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Aumenta, su se stesso, il tempo di durata di un ora agli incantesimi che rendono invisibile. Inoltre 
permette di interagire con l’ambiente 1 sola volta senza tornare visibili, in ogni caso NON si 
possono lanciare incantesimi e non si può attaccare da invisibili. 
Prerequisito: Magia 2 (Illusione) 
 
ILLUSIONISTA 2 
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Sostituisce l’abilità Illusionista 1. Permette di lanciare uno ed un solo incantesimo rimanendo 
invisibile. Inoltre permette di interagire con l’ambiente 3 volte senza tornare visibili, in ogni caso 
NON si può attaccare da invisibili. 
Prerequisito: Illusionista 1 
 
TRASMUTAORE 1 
Costo = 250 exp 
Rank = 4 
Il mago può trasmutare un proprio arto rendendolo a tutti gli effetti un arto di pietra o di 
adamantio. Come tale l’arto non sarà danneggiabile in alcun modo ad eccezione dei danni Crush e 
Shatter. Subendo un danno Crush o Shatter l’arto scende a -1PF stabile, quindi non entra nel 
periodo di grazia. Potrà essere “curato” solo come si ripara il danno in questione.  
Tale arto dovrà essere adeguatamente rappresentato. 
Prerequisito: Magia 2 (Trasmutazione) 
 
TRASMUTATORE 2 
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Se il Trasmutatore viene ferito con armi da taglio in corpo a corpo dichiara Retribution.  
Prerequisito: Trasmutatore 1 
 
POTERE ELEMENTALE 
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Permette all’incantatore di dichiarare il proprio elemento (fire, ice, air, heart) con le armi da 
lancio anziché dichiarare sharp o blunt. 
Prerequisito: Usare armi da lancio e Magia 2 (Elementale) 
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Congrega delle Sacre Fedi 
 

"Vita, flebile esistenza… morte, infinita incertezza… solo riuscendo a 
controllare entrambe si può dominare il creato e aspirare all’assoluto 
equilibrio del proprio Io"  
Selenia Tundara, Divino Consigliere, sacerdotessa di Belihal in carica dal 
999 C.S. 
 
Fanno parte di questa Corporazione Sacerdoti e Mistici e sono 
individui il cui potere deriva direttamente dagli dei. La loro 
vocazione è quella di seguire i dettami della divinità dalla quale 

sono stati “scelti”,  di diffondere il proprio credo e di assolvere ai compiti o ai dogmi che 
il proprio culto prevede. 
Questo tipo di personaggio più che tutti sarà vicino alla divinità, e da questa riceverà i 
poteri più sorprendenti.  
Mentre i Sacerdoti si possono considerare la “Voce” della propria “Chiesa”, i Mistici 
rappresentano in qualche modo  “il braccio”, sebbene non tutti i mistici agiscano in stretta 
correlazione con il proprio Clero. 
 
Grado 1:  Apprendista Sacerdote 
Grado 2:  Sacerdote 
Grado 3:  Asceta  
Grado 4:  Ministro Divino 
Grado 5:  Divino Consigliere  
 
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Potere Divino. 
Un Sacerdote o un Mistico appartenenti alla Congrega delle Sacre Fedi sono in tutto e per tutto 
dei “preti”. Il loro scopo è quello di diffondere il verbo divino ed in particolare quello della loro 
divinità. Considerano gli emmei, ovvero persone atee che non credono in nessuna divinità, come 
sciocchi eretici che devono convertirsi assolutamente se non vogliono che la loro anima sia per 
sempre persa e faranno di tutto per riportarli sulla retta via. Spesso la Corporazione assegna delle 
missioni di proselitismo oltre che a compiti specifici per ogni Sacerdote di ogni divinità, come ad 
esempio far eseguire funzioni funebri ai sacerdoti di Korabithius, oppure far celebrare matrimoni 
ai discepoli di Lileath, ecc.  
Ovviamente la divinità di maggiore rilevanza nella casta, quella che ormai detiene il potere da più 
di mille anni, è quella di Belihal. 
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I seguenti insegnamenti sono accessibili solo ai Sacerdoti. Queste abilità sono acquisibili anche 
da un “Esterno”, ma non sono in alcun modo acquisibili da un personaggio che abbia acquisito 
l’abilità Potere Divino e selezionato come bonus Misticismo. 
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I seguenti insegnamenti sono accessibili solamente ai Mistici. Queste abilità sono acquisibili 
anche da un “Esterno”, a patto che possegga l’abilità Potere Divino ed abbia selezionato il 
bonus Misticismo. 
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DONO DELLA PURIFICAZIONE MINORE   
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
Il giocatore, quando utilizza il potere “Purificare malattie naturali" o "Controllo del Morbo”, può 
sommare un valore pari a metà del proprio Rank (arrotondato per difetto) a quello della malattia 
che è capace di curare.  
   
DONO DELLA SANIFICAZIONE   
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
Il giocatore, quando utilizza l’incantesimo divino “Purificare veleni naturali”, può sommare un 
valore pari a metà del proprio Rank (arrotondato per difetto) a quello del veleno che è capace di 
curare. 
 
DONO DELLA PURIFICAZIONE MAGGIORE   
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Il giocatore, quando utilizza il potere “Purificare malattie non-morte”, può sommare un valore 
pari a metà del proprio Rank (arrotondato per difetto) a quello della malattia che è capace di 
curare.  
  
FEDE DEL  SACERDOTE 1 
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Il giocatore riceve tre punti mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Potere Divino  
  
PREDICATORE   
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Con questa abilità, il sacerdote può usare i suoi Incantesimi Attivi anche su chi non è fedele al 
culto in cui egli crede. La durata dell’effetto di tali incantesimi su chi è fedele (incluso il sacerdote 
stesso) è invece raddoppiata. 
Prerequisito: Potere Divino  
     
BANDIRE 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio, può potenziare i sortilegi atti a Bandire i 
demoni. Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Bandire entità demoniaca", 
"Scacciare Entità demoniaca" e "Aura Sacra”. Il prodigio può essere potenziato ulteriormente fino 
ad un massimo di tre rank aggiuntivi utilizzando un punto mana di potere divino per ogni rank 
bonus aggiuntivo. 
Prerequisito: Potere Divino  
  
CONGIUNZIONE SACRA   
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio d’ora in poi può canalizzare il Potere Divino senza 
impugnare il suo Cristallo Sorgente. 
Prerequisito: Potere Divino  
  
CORAGGIO DEL SACERDOTE 1  
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Body Fear e/o Body Terror.  
Prerequisito: Potere Divino  
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LUCE SACRA 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Il personaggio, mostrando il simbolo sacro del suo dio, può potenziare i sortilegi atti a distruggere 
non morti. Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “ Scacciare Non Morti", 
"Distruggere Non Morti" e "Aura della Vita”. Il prodigio può essere potenziato ulteriormente fino 
ad un massimo di tre rank aggiuntivi utilizzando un punto mana di potere divino per ogni rank 
bonus aggiuntivo. 
Prerequisito: Potere Divino 
  
PERCEZIONE AVANZATA DELL’ANIMA   
Costo = 25 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità, il sacerdote può usare ognuno dei suoi poteri di guarigione ed abilità su 
creature con pattern di vita non umani.  
Prerequisito: Potere Divino  
  
RITO ABBREVIATO   
Costo = 75 exp 
Rank = 3 
Il tempo di lancio degli incantesimi di guarigione è dimezzato; serviranno ad esempio 5 secondi 
di contatto anziché 10 per curare un Punto Ferita con un incantesimo di “Guarigione”. 
 
SCRIVERE PERGAMENE SACRE 2 
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Sacre contenenti un incantesimo del Secondo Cerchio. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere le Pergamene Divine.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Sacre 1  
 
CONCENTRAZIONE DIVINA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Permette ad un personaggio di tenere attivo su sé stesso un “Incantesimo attivo” in più rispetto ai 
normali due.  
Prerequisito: Potere Divino 
 
CREARE AMULETI SACRI  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il personaggio è in grado di creare amuleti sacri relativi al proprio culto di 
appartenenza.  
Per creare tali amuleti, il personaggio dovrà recuperare i materiali in gioco, assemblarli e officiare 
un breve rito della durata di almeno un minuto; tale rito deve essere indirizzato alla divinità cui il 
sacerdote è fedele. Questi amuleti hanno effetto solamente sui personaggi “fedeli della divinità” 
cui  l’amuleto si riferisce. Per "Fedele" si intende un giocatore che abbia selezionato sulla scheda 
del proprio personaggio il nome della divinità cui è devoto. 
Ogni divinità avrà amuleti dagli effetti diversi, che saranno appresi durante il gioco. 
Prerequisito: Potere Divino  
  
FEDE DEL  SACERDOTE 2 
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Il giocatore riceve tre ulteriori punti mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Fede del Sacerdote 1 
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FOCUS PRIMARIO  
Costo = 250 exp 
Rank = 5 
Quando acquista questa abilità, il personaggio deve scegliere una tipologia di incantesimi nei 
quali intende acquisire il Focus (per "tipo di incantesimi" si intende la classificazione illustrata sul 
Tomo del giocatore nella sezione inerente l’uso dei poteri). Questa abilità consente al sacerdote di 
utilizzare tutti gli incantesimi dal primo al terzo livello appartenenti alla tipologia selezionata al 
costo di un punto mana di Potere Divino in meno, fino ad un minimo di uno. Tali incantesimi si 
considereranno comunque del livello originale.  
Il sacerdote può scegliere tra: Incantesimi attivi – Fisici – Mentali – Spirituali – Colpi Magici – 
Charm – Incanti Cerimoniali – Guarigione – Individuazione – Speciali – Tocchi Magici. 
Prerequisito: Potere Divino  
    
SCRIVERE PERGAMENE SACRE 3 
Costo = 50 exp 
Rank = 5 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Sacre contenenti un incantesimo del terzo cerchio. 
Quando acquisisci l’abilità, riceverai un Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come 
trascrivere le Pergamene Divine.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Sacre 2 
 
IDENTIFICARE OGGETTI SACRI   
Costo = 275 exp 
Rank = 6 
Questa abilità permette al sacerdote di identificare le proprietà divine e tutte le proprietà di un 
oggetto basate sul potere divino, dopo un periodo di studio adeguato compiuto con gli strumenti 
necessari. Quest'abilità richiede la presenza di un Master, che comunicherà al giocatore i tempi 
necessari all'identificazione dell'oggetto in questione. 
Prerequisito: Percepire il Magico  
   
CORAGGIO DEL SACERDOTE 2  
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Fear e/o Mind Terror. In 
combinazione con l’abilità Coraggio del Sacerdote 1, permette di resistere 4 volte al giorno (in 
totale) a Mind e Body Fear e/o Mind e Body Terror.  
Prerequisito: Potere Divino  
 
FEDE DEL  SACERDOTE 3 
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Il giocatore riceve tre ulteriori punti mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Fede del Sacerdote 2 
 
CONCENTRAZIONE DIVINA 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 9 
Permette ad un personaggio di tenere attivo su sé stesso un “Incantesimo attivo” aggiuntivo in più 
rispetto ai normali due per un totale massimo di quattro incantesimi divini.  
Prerequisito: Concentrazione Divina 1 
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Abilità riservate ai Sacerdoti  
   
MAESTRO DELLA PUNTA   
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Più giocatori possono contribuire nel potenziare un incantesimo “Distruggere o Scacciare Non-
Morti” oppure “Bandire o Scacciare Demoni” all’interno di un cuneo, incanalando il loro potere 
verso la testa di esso, rappresentata appunto dal sacerdote con questa abilità: il sacerdote alla testa 
della punta può così lanciare un incantesimo tra quelli sopracitati, equivalente alla somma degli 
incantesimi prodotti dai singoli sacerdoti. Il sacerdote alla punta del cuneo può allontanarsi dal 
cuneo stesso fino ad una distanza di non più di tre metri e, in questo caso, deve completare 
l’incantesimo entro dieci secondi dall’allontanamento. I sacerdoti partecipanti al cuneo devono 
mantenere fermamente il contatto con le spalle del sacerdote avanti a loro (con entrambe le mani). 
Se la testa del cuneo viene colpita prima che il prodigio sia completo, questo fallisce 
immediatamente.  
La punta deve essere composta da almeno 3 persone e almeno una persona deve possedere questa 
abilità. 
Prerequisito: Potere Divino.  
Preclude: Misticismo 
    
TRASCENDERE ARMATURA   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, il giocatore può utilizzare i propri incantesimi con un livello di armatura 
superiore alla norma. Ciò vorrà dire che potrà lanciare incantesimi del primo cerchio utilizzando 
armatura pesante, di secondo cerchio utilizzando armatura media, di terzo cerchio utilizzando 
armatura leggera. Incantesimi del quarto e quinto cerchio devono comunque essere lanciati senza 
indossare armature. Questa abilità non può essere usata da chi possiede misticismo. 
Preclude: Misticismo 
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Tabella esplicativa in riferimento alla possibilità di lanciare prodigi in armatura con l’abilità Trascendere Armatura 
 
CUSTODE DELLA FEDE   
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Con questa abilità, quando il sacerdote lancia un Incantesimo Attivo può utilizzare un potere 
Mana addizionale per prolungarne la durata dell’incantesimo di un’ora qualora l’incantesimo sia 
stato lanciato su di un fedele del suo culto (incluso il sacerdote stesso); la durata degli Incantesimi 
attivi che abbiano come bersaglio personaggi non fedeli al culto del sacerdote, sarà invece 
raddoppiata, ma non potrà comunque superare il tempo complessivo di 1 ora. 
Prerequisito: Predicatore  
Preclude: Misticismo 
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POTERE DIVINO 4   
Costo = 225 exp 
Rank = 7 
Il giocatore ha accesso agli incantesimi del Quarto Cerchio, ed inoltre riceverà 2 punti mana di 
Potere Divino addizionali. Potrà selezionare 1 incantesimo di Quarto Cerchio tra quelli di base, 
indicati sul Tomo del Potere Divino. 
Prerequisito: Fede del Sacerdote 3  
Preclude: Misticismo 
 
FEDE DEL  SACERDOTE 4  
Costo = 175 exp 
Rank = 8 
Il giocatore riceve tre punti Mana di Potere Divino addizionali al giorno.  
Prerequisito: Potere Divino 4  
Preclude: Misticismo 
  
FOCUS SECONDARIO  
Costo = 325 exp 
Rank = 8 
Quando acquista questa abilità, il personaggio deve scegliere una seconda tipologia di incantesimi 
nei quali intende acquisire il Focus (per "tipo di incantesimi"  si intende la 
classificazione illustrata sul Tomo del giocatore nella sezione inerente l’uso dei poteri). Questa 
abilità consente al sacerdote di utilizzare tutti gli incantesimi dal primo al terzo cerchio 
appartenenti alla tipologia selezionata al costo di un punto mana di Potere Divino in meno, fino ad 
un minimo di uno. Tali incantesimi si considereranno comunque del livello originale.  
Il sacerdote può scegliere tra: Incantesimi attivi – Fisici – Mentali – Spirituali – Colpi Magici – 
Charm – Incanti Cerimoniali – Guarigione – Individuazione – Speciali – Tocchi Magici. 
Non è possibile scegliere lo stesso tipo di incantesimi scelto con l’abilità Focus Primario. 
Prerequisito: Focus Primario  
Preclude: Misticismo 
  
SCRIVERE PERGAMENE SACRE 4 
Costo = 100 exp 
Rank = 8 
Con questa abilità, il personaggio può, utilizzando i materiali necessari, trascrivere Pergamene 
Sacre contenenti un incantesimo del quarto cerchio. Quando acquisisci l’abilità, riceverai un 
Foglio Descrittivo che ti illustrerà nello specifico come trascrivere le Pergamene Divine.  
Prerequisito: Scrivere Pergamene Sacre 3 
Preclude: Misticismo 
 
INCANTESIMI IN COMBATTIMENTO  
Costo = 225 exp 
Rank = 9 
Grazie e questa abilità, il sacerdote non viene interrotto se colpito da un'arma o se costretto a 
parare durante la recitazione di un incantesimo. Dopo avere terminato di pronunciare la formula 
dovrà immediatamente dichiarare ad alta voce la parola “INARRESTABILE", per far 
comprendere all’avversario che, a differenza di ciò che avverrebbe normalmente, l’incantesimo ha 
avuto comunque effetto. Nota bene: in ogni caso il sacerdote subirà i danni dell'arma; pertanto, se 
egli fosse ad esempio ridotto a zero al torso, non potrà finire di pronunciare la formula. 
In ogni caso il giocatore non può attaccare se sta utilizzando questa abilità. 
Preclude: Misticismo 
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Abilità Comuni dei Mistici   
   
ASCETA  
Costo = 50 exp 
Rank = 2 
Questa abilità permette al Mistico di lanciare incantesimi del Terzo Cerchio con armatura pesante, 
al costo di + 1 punto Mana di Potere Divino per incantesimo. 
Prerequisito: Misticismo 
   
CAMPIONE   
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Questa abilità permette al Mistico di lanciare incantesimi del Terzo Cerchio con armatura pesante 
senza costi aggiuntivi per il loro lancio.  
Prerequisito: Asceta  
   
INCANTESIMI CON LE ARMI  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Questa abilità permette al Mistico di utilizzare le armi per colpire il bersaglio al posto della mano 
negli incantesimi a "tocco". Il colpo deve essere portato entro 10 secondi dal lancio 
dell'incantesimo. 
Prerequisito: Misticismo 
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Abilità Specifiche per divinità dei Sacerdoti e dei Mistici   
 
I seguenti insegnamenti sono accessibili ai Sacerdoti e Mistici che abbiano specificato di essere 
Fedeli di un particolare culto.  
Le abilità contrassegnate con una  $$$$  rappresentano gli insegnamenti che solo i Sacerdoti possono 
apprendere e pertanto sono preclusi a chi abbia l’abilità Misticismo.  
Al contrario, le abilità contrassegnate con una  %%%%   sono prerogativa solo di chi ha acquistato, in 
fase di costituzione della scheda del personaggio, l’abilità Misticismo. 
  

 
Abilità Specifiche per i Fedeli di Ilian  
Dio della giustizia e della verità  
Sfera: Ordine  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Ilian  
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DURO A MORIRE 1 
Costo = 125 exp 
Rank = 2 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un minuto in più alla durata del normale 
Periodo di Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono sul 
periodo di grazia causato da Mortal. 
Prerequisito: Misticismo 
      
COLPO POSSENTE 1  
Costo = 225 exp 
Rank = 3 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 2 colpi con effetto Body Stikedown per 
combattimento. Inoltre a Rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 4 colpi per 
combattimento.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Misticismo e Usare armi a due mani 
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ESORCIZZARE POSSESSIONE DEMONIACA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio ed invocandolo, può potenziare i sortilegi atti 
a Esorcizzare i demoni. Questa abilità ha effetto sull’incantesimo Sacerdotale “Esorcizzare entità 
demoniaca”. 
Il prodigio può essere potenziato fino ad un massimo di 3 ranghi utilizzando il mana in ugual 
proporzione ai rank che si vogliono aumentare (in ogni caso non più di 3).  
  
SCUDO DI FEDE 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare una volta al giorno “Resist”  ad un danno di tipo Damned, qualunque 
sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc).  
 
DURO A MORIRE 2 
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un ulteriore minuto in più alla durata del 
normale Periodo di Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono 
sul periodo di grazia causato da Mortal. 
Prerequisito: Duro a Morire 1 
 
VERITÀ  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Questa abilità aumenta di +2 il Rank dell’incantesimo "Verità". 
Preclude: Misticismo 
 
COLPO POSSENTE 2 
Costo = 275 exp 
Rank = 5 
Consente al personaggio di dichiarare fino a 6 colpi con effetto Body Strikedown per 
combattimento. Inoltre a Rank 6 questo numero viene automaticamente incrementato a 8 colpi per 
combattimento.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Possente 1 
  
BANDIRE 2 
Costo = 125 exp 
Rank = 6 
Questa abilità funziona come Bandire 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Bandire 1  
 
SCUDO DI FEDE 2 
Costo = 50 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote può dichiarare un’ulteriore “Resist”, al giorno, ad un danno di tipo 
Damned, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc) per un massimo di due 
Resist.  
Prerequisito: Scudo di Fede 1 
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DURO A MORIRE 3 
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Questa abilità consente al personaggio di aggiungere un ulteriore minuto in più alla durata del 
normale Periodo di Grazia. I bonus conferiti da ogni abilità sono cumulativi, ma non influiscono 
sul periodo di grazia causato da Mortal. 
Prerequisito: Duro a Morire 2 
 
ESORCIZZARE POSSESSIONE DEMONIACA 2 
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Questa abilità funziona come Esorcizzare possessione demoniaca 1, con la differenza che il Rank 
dichiarato per l'incantesimo può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Esorcizzare Possessione Demoniaca 1  
 
SCUDO DI FEDE 3 
Costo = 50 exp 
Rank = 8 
Il sacerdote può dichiarare un’ulteriore “Resist”, al giorno, ad un danno di tipo 
Damned, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc) per un massimo di tre 
Resist.  
Prerequisito: Scudo di Fede 2 
Preclude: Misticismo 
 
BANDIRE 3 
Costo = 150 exp 
Rank = 9 
Questa abilità funziona come Bandire 2, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di ulteriori 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Bandire 2 
Preclude: Misticismo 
 
ESORCIZZARE POSSESSIONE DEMONIACA 3 
Costo = 100 exp 
Rank = 9 
Questa abilità funziona come Esorcizzare possessione demoniaca 2, con la differenza che il Rank 
dichiarato per l'incantesimo può essere incrementato di ulteriori 2 punti (4 in totale) senza 
spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Esorcizzare possessione Demoniaca 2 
Preclude: Misticismo 
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Lileath 
Dea della vita, della prosperità e dell'abbondanza  
Sfera: Vita  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Lileath  
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CREARE PREPARATI MEDICAMENTOSI   
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Il personaggio può utilizzare erbe di prima generazione per creare preparati medicamentosi 
utilizzabili solamente da chi possiede Medicina. Tali preparati hanno una durata di sei mesi.  
Prerequisito: Erboristeria 1  
   
GUARIGIONE AVANZATA   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il personaggio può guarire tutte le ferite di un individuo, anche su più locazioni, anziché una 
singola locazione, con un singolo mana. Il sacerdote dovrà comunque mantenere il contatto per 10 
secondi per ogni ferita guarita; questa abilità ha effetto solamente su ferite di tipo normale.  
   
RESISTENZA ALLE MALATTIE NON MORTE  1 
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 3 o inferiore; 
pertanto potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla 
malattia sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti. 
 
LUCE SACRA 2 
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Questa abilità funziona come Luce Sacra 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Luce Sacra 1  
 
RESISTENZA ALLE MALATTIE NON MORTE 2  
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Sostituisce l’abilità Resistenza alle malattie non Morte 1. Il giocatore diviene resistente alla 
maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 6 o inferiore; pertanto potrà dichiarare in totale 
quattro Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono associati 
effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti. 
Prerequisito: Resistenza alle Malattie non-morte 1 
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MANI DEL GUARITORE  
Costo = 150 exp 
Rank = 7 
Il personaggio può utilizzare l’incantesimo “Guarigione” su due bersagli contemporaneamente, 
consumando un singolo mana. L’effetto di guarigione deve iniziare contemporaneamente per 
entrambi i bersagli: non è possibile, quindi, guarire in questo modo feriti che entrino in contatto 
col guaritore dopo l’inizio dell’incantesimo. Questa abilità ha effetto solo per ferite di tipo 
normale. 
Prerequisito: Guarigione Avanzata  
Precluso: Misticismo 
    
TRANQUILLITÀ  
Costo = 250 exp 
Rank = 8 
Il giocatore può, una volta al giorno, compiere un rito di 10 minuti a seguito del quale diviene 
immune a qualsiasi tipo di danno eccetto Fatal, Harm, Enchanted e danni Elementali, per il resto 
della giornata, a meno che non compia azioni aggressive nei confronti di chiunque. Per "azione 
aggressiva" si intende combattere con le armi, lanciare incantesimi contro qualcuno, e, più in 
generale, compiere qualsiasi cosa che possa nuocere a qualcuno. Il rito può essere compiuto una 
sola volta ed in un certo momento del giorno, ovvero alle 10.30 del mattino; se un evento di gioco 
cominciasse più tardi di tale ora, il personaggio potrà, avvertendo un Master, decidere di averlo 
già compiuto e quindi di beneficiare dei suoi effetti (in casi particolari, un Master potrebbe negare 
tale possibilità al giocatore). 
Precluso: Misticismo 
 
RESISTENZA ALLE MALATTIE NON-MORTE 3  
Costo = 250 exp 
Rank = 8 
Questa abilità sostituisce l’abilità Resistenza alle Malattie Non-morte 2. Il giocatore 
diviene resistente alla maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 9 o inferiore; 
pertanto potrà dichiarare in totale 5 Resist, al giorno, contro gli effetti del tipo sopra 
specificato. Se alla malattia sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà 
nemmeno gli effetti. 
Prerequisito: Resistenza alle Malattie non-morte 2 
Precluso: Misticismo 
   
SORGENTE DI VITA   
Costo = 300 exp 
Rank = 9 
Un personaggio con questa abilità può, dopo trenta secondi di concentrazione, curare tutti i danni 
e malattie (normalmente curabili con poteri guaritivi) che affliggano un individuo adoperando un  
solo mana per la guarigione. Se la concentrazione del personaggio è interrotta in un qualunque 
momento durante i trenta secondi, la guarigione non avrà luogo.  
Prerequisito: Mani del Guaritore  
Precluso: Misticismo 
    
LUCE SACRA 3  
Costo = 150 exp 
Rank = 9 
Questa abilità funziona come Luce Sacra 2, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di ulteriori 2 punti, sempre senza spendere cartellini 
aggiuntivi.  
Prerequisito: Luce Sacra 2 
Precluso: Misticismo 
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Shendrill 
Dea dell’Armonia e dell’Equilibrio fra Natura e Magia  
Sfera: Natura  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Shendrill  
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SEGUIRE TRACCE 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Questa abilità consente al giocatore di riconoscere le tracce di prima generazione: potrà quindi 

prendere in esame i cartellini contraddistinti dal simbolo . Al giocatore verrà fornito anche 
un Foglio conoscenza appropriato i cui codici daranno al giocatore un’idea sommaria del tipo di 
creature, del numero e da quanto tempo le tracce sono state lasciate. 
   
TAUMATURGIA  
Costo = 275 exp 
Rank = 3 
Il personaggio è in grado di utilizzare più efficacemente le erbe più comuni. L’effetto migliorato 
si trova già indicato sul Cartellino erba stesso. 
Prerequisito: Erboristeria 1 
 
EMPATIA ANIMALE   
Costo = 80 exp 
Rank = 3 
Il giocatore viene considerato di due livelli di Rank superiore quando si avvicina ad un animale 
per determinare se quest'ultimo lo attacchi o meno. Questa abilità non può essere usata per 
catturare gli animali. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 1 
  
RESISTENZA AGLI ELEMENTI 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare 2 volte al giorno “Resist” ad un danno qualsiasi di tipo 
Elementale, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc.).  
 
 
 
 
 
 
 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

������

CONOSCENZA DELLE CREATURE ANIMALI 2  
Costo = 250 exp 
Rank = 4 
Un giocatore che possegga questa abilità è in grado di individuare tutte le creature animali di 

seconda generazione, contraddistinte dal simbolo .  
Questo significa che vedrà tutte le creature animali di seconda generazione, indipendentemente 
dal loro Rank. 
Potrà catturare o avvicinarsi senza rischi a tutte le creature con Rank pari o inferiore al proprio 
Rank generico, decidendo di subire o meno gli effetti che queste causerebbero. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 1 
 
RESISTENZA AGLI ELEMENTI 2  
Costo = 100 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote può dichiarare 2 “Resist” aggiuntivi al giorno (4 in totale) ad un danno qualsiasi di 
tipo Elementale, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc.).  
Prerequisito: Resistenza agli Elementi 1 
 
COMPAGNO ANIMALE  
Costo = 400 exp 
Rank = 6 
Il personaggio può eleggere una delle creature animali che incontra come proprio “Compagno 
animale”. Il Compagno animale convive in armonia con il proprio padrone e attacca solamente 
quando questi lo ordina.  Un Compagno animale non può mai essere di Rank superiore alla metà 
del Rank del personaggio e deve essere sfamato ad ogni live, altrimenti rischia di morire di fame. 
Quando un Compagno animale muore, è molto difficile riuscire ad entrare in sintonia con un altro 
(e comunque, ci vorranno diversi mesi per averne un altro). E’ possibile lasciare libero un 
Compagno animale, tuttavia al live successivo non sarà possibile eleggere alcun Compagno 
animale. 
Prerequisito: Conoscenza delle creature animali 2 
 
SPIRITO GUIDA  
Costo = 375 exp 
Rank = 6 
Il Sacerdote, nel suo percorso di conoscenza e comunione con la divinità, può trovare il suo 
“Spirito Guida”. In genere, esso prende la forma di un animale, con cui il sacerdote entra in 
comunione e del quale acquisisce l’essenza.  
Prerequisito: Potere Divino  
Preclude: Misticismo 
 
RESISTENZA AGLI ELEMENTI 3  
Costo = 100 exp 
Rank = 8 
Il sacerdote può dichiarare un “Resist” aggiuntivo al giorno (per un massimo di tre) ad un danno 
qualsiasi di tipo Elementale, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc.).  
Prerequisito: Resistenza agli Elementi 2 
  
SPIRITO GUARDIANO  
Costo = 375 exp 
Rank = 8 
Il Sacerdote approfondisce il suo legame con la creatura (Spirito Guida) con la quale identifica il 
proprio essere. Grazie a ciò, acquisisce nuove capacità donategli dalla sua divinità attraverso tale 
spirito. 
Prerequisito: Spirito Guida  
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Bel-a-Nar  
Il sapiente signore della ricerca, della conoscenza e della magia  
Sfera: Conoscenza  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Bel-a-Nar 
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PERCEZIONE DELL’AURA  
Costo = 50 exp 
Rank = 2 
Il giocatore può, concentrandosi come al solito per 10 secondi, dichiarare Pattern Scan su di un 
bersaglio che si trovi entro 3 metri da lui. Il bersaglio non deve essersi mosso fuori del raggio 
d’azione durante il periodo di concentrazione. 
Precluso: Misticismo 
 
MANTRARE  
Costo = 300 exp 
Rank = 3 
Il giocatore, rimanendo concentrato a gambe incrociate ed a occhi chiusi per 10 minuti, può 
recuperare un Punto Mana di Potere Divino. Questa abilità può essere utilizzata un numero di 
volte al giorno pari al Rank del personaggio. 
  
ADDESTRAMENTO DEL MONACO 1  
Costo = 350 exp 
Rank = 3 
Grazie a questa abilità, il personaggio acquisisce permanentemente un Punto Ferita addizionale a 
tutte le locazioni. 
Prerequisito: Sviluppo corporeo e Misticismo 
 
KARMA DEL MONACO  1  
Costo = 125 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind 
Strikedown.  
Prerequisito: Misticismo 
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COLPO MISURATO 1   
Costo = 250 exp 
Rank = 3 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare fino a 5 Triple a combattimento, con armi a 
due mani da botta. Inoltre a rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 7 colpi a 
combattimento. Nota Bene: L’arma a due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter 
utilizzare questa abilità.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Usare armi a due mani (botta) e Misticismo 
 
AUTORIMARGINAZIONE  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Consente al giocatore di utilizzare su sé stesso i propri poteri di guarigione, anche nel caso in cui 
avesse gli arti inutilizzabili (feriti, legati, etc), rimanendo concentrato per un tempo tale a quello 
che normalmente dovrebbe mantenere per il contatto. Questa abilità è utilizzabile solo se il 
sacerdote è cosciente. 
Prerequisito: Congiunzione Sacra 
 
MAESTRO DEL CORPO  
Costo = 250 exp 
Rank = 4 
Consente al giocatore di dichiarare il tipo di effetti dei propri incantesimi oltre che del tipo 
solitamente specificato, anche di quello della via di cui è maestro, in questo caso “Body”. 
   
VESTE DEL MONACO  
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il personaggio guadagna 1 Punto Armatura a tutte le locazioni quando indossa una semplice veste. 
Per poter utilizzare questa abilità, il personaggio non deve indossare armature di nessun tipo. 
Prerequisito: Misticismo 
  
DOTTRINA DEL COMBATTIMENTO  
Costo = 350 exp 
Rank = 4 
Il personaggio acquisisce un'abilità di combattimento che prevede la possibilità di dichiarare fino 
a 4 danni o effetti diversi a tocco per giornata di gioco. Questi 4 colpi devono sempre essere 
dichiarati nella sequenza che vi sarà indicata, ma possono essere impartiti in momenti diversi. 
Questa abilità ha un apprendimento graduale: ogni 2 Rank, il giocatore apprenderà il colpo 
successivo senza pagare costi aggiuntivi.  
Nota: quale sequenza di colpi apprenderai non ti è dato saperlo, ciò sarà determinato in gioco 
secondo parametri conosciuti dagli organizzatori (ciò implica che quando acquisirai questa abilità 
non avrai da subito la possibilità di effettuare questi colpi).  
Prerequisito: Misticismo 
   
CONOSCENZE TEOLOGICHE ESTESE 
Costo = 250 exp 
Rank = 5 
Consente al sacerdote di avere accesso ad una delle liste di incantesimi del primo cerchio 
appartenente ad una delle altre divinità. Acquistando questa abilità, avrà da subito disponibili gli 
incantesimi di base e, se troverà qualcuno che glieli insegni, potrà apprendere anche gli altri. 
Quando dichiara il potere, il sacerdote dovrà comunque sempre invocare il nome di Bel-a-Nar. 
Puoi acquistare più volte (per divinità diverse) questa abilità.  
Precluso: Misticismo 
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TRAMANDARE CONOSCENZE  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Consente al giocatore di trasferire una propria abilità ad un personaggio bersaglio per un’ora. 
Durante questo periodo di tempo il sacerdote non potrà più utilizzare tale abilità, e, se questa 
prevede l’uso di un foglio di conoscenza, questo dovrà essere consegnato temporaneamente a 
colui cui l’abilità è stata trasferita. Nota che è possibile trasferire ad un altro giocatore abilità di 
Rank pari o inferiore a quello del giocatore stesso che riceve l’abilità, ma mai potrà essere 
trasferita un’abilità di rank più alto.  
Precluso: Misticismo 
 
COLPO MISURATO 2  
Costo = 450 exp 
Rank = 5 
Questa abilità consente al personaggio di dichiarare fino a 9 Triple a combattimento, con armi a 
due mani da botta. Inoltre a rank 4 questo numero viene automaticamente incrementato a 12 colpi 
a combattimento. Nota Bene: L’arma a due mani deve essere lunga almeno 150 cm per poter 
utilizzare questa abilità.  
Ricorda che non è MAI possibile sferrare 2 di questi colpi consecutivamente, ma dovrai sempre 
intervallarli da un colpo normale.  
Prerequisito: Colpo Misurato 1 
 
KARMA DEL MONACO  2  
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Questa abilità sostituisce Karma del Monaco 1 e conferisce al personaggio la possibilità di 
resistere 4 volte al giorno (in totale) a Mind e/o Body Strikedown; inoltre, conferisce l’immuntà a 
Body Strikedown causato da colpi portati in corpo a corpo con le armi.  
Prerequisito: Karma del Monaco 1 
 
MAESTRO DELLA MENTE   
Costo = 250 exp 
Rank = 7 
Consente al giocatore di dichiarare il tipo di effetti dei propri incantesimi oltre che del tipo 
solitamente specificato, anche di quello della via di cui è maestro, in questo caso “Mind”. 
 
PACE  
Costo = 250 exp 
Rank = 9 
Il giocatore può, una volta al giorno, compiere un rito di 10 minuti a seguito del quale diviene 
immune agli effetti fisici e mentali per il resto della giornata, a meno che non compia azioni 
aggressive nei confronti di chiunque. Per "azione aggressiva" si intende combattere con le armi, 
lanciare incantesimi offensivi, e, più in generale, compiere qualsiasi cosa che possa nuocere a 
qualcuno. Il rito può essere compiuto una sola volta ed in un certo momento del giorno, ovvero 
alle 10.30 del mattino; se un evento di gioco cominciasse più tardi di tale ora, il personaggio 
potrà, avvertendo un Master, decidere di averlo già compiuto e quindi di beneficiare dei suoi 
effetti (in casi particolari, un Master potrebbe negare tale possibilità al giocatore). 
Precluso: Misticismo 
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Korabithius  
Dio della morte e della caducità di ogni cosa  
Sfera: Morte  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Korabithius 
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MEDIUM   
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Il Sacerdote può evocare spiriti con l'incantesimo "Evocare spiriti "  e "Seduta spiritica" di rank 
pari o inferiore al proprio, anziché quello indicato dall'incantesimo. 
Precluso: Misticismo 
   
MAESTRO DELLE ARTI OSCURE 1   
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
controllare i Non Morti.  
Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Controlla Nonmorto”.  
Il prodigio può essere potenziato ulteriormente fino ad un massimo di 3 rank aggiuntivi 
utilizzando un punto mana di potere divino per ogni rank bonus aggiuntivo. 
Prerequisito: Potere Divino 
 
ANIMA EVANESCENTE 1   
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno a Mind Pain dichiarando “Resist”.  
  
ESORCIZZARE POSSESSIONE SPIRITICA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
Esorcizzare gli spiriti.  
Questa abilità ha effetto sull’incantesimo Sacerdotale “Esorcizzare entità Spiritica”. Il prodigio 
può essere potenziato fino ad un massimo di tre ranghi consumando mana in ugual proporzione ai 
rank che si vogliono aumentare (comunque non più di tre).  
Precluso: Misticismo 
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ANIMA TRANSCORPOREA 1  
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Il sacerdote può dichiarare una volta al giorno “Resist” a un danno di tipo Fatal. 
Precluso: Misticismo 
  
PERCEZIONE DELLE CREATURE ETEREE   
Costo = 300 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote anche se non vede le creature eteree sa che sono presenti quando si trova a tre metri 
da esse. Non riesce tuttavia a capire la loro esatta posizione. 
   
ANIMA EVANESCENTE 2   
Costo = 150 exp 
Rank = 7 
Questa abilità sostituisce l’abilità Anima Evanescente 1 e permette di resistere, in totale, 4 volte al 
giorno a Mind e/o Body Pain. 
Prerequisito: Anima Evanescente 1  
 
PASSO ETEREO  
Costo = 300 exp 
Rank = 7 
Quando il sacerdote lancia l’incantesimo Oscurità Minore potrà muoversi lentamente anche 
mentre è etereo e potrà attraversare le pareti solide non bloccate magicamente.  
Prerequisito: Percezione delle creature Eteree  
   
ESORCIZZARE POSSESSIONE SPIRITICA 2 
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
Esorcizzare gli spiriti.  
Questa abilità ha effetto sull’incantesimo Sacerdotale “Esorcizzare entità Spiritica”. 
Il Rank dichiarato in questi incantesimi può essere incrementato di 3 punti senza spendere mana 
aggiuntivo. 
Prerequisito: Esorcizzare possessione Spiritica 1  
Precluso: Misticismo 
 
ANIMA TRANSCORPOREA 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 7 
Questa abilità sostituisce Anima Transcorporea 1. Il sacerdote può dichiarare un “Resist” 
aggiuntivo, in totale due al giorno, a un danno di tipo Fatal. 
Prerequisito: Anima Transcorporea 1 
  
ANIMA TRANSCORPOREA 3   
Costo = 150 exp 
Rank = 9 
Questa abilità sostituisce Anima Transcorporea 2. Il sacerdote può dichiarare un “Resist” 
aggiuntivo, in totale tre al giorno, a un danno di tipo Fatal. 
Prerequisito: Anima Transcorporea 2 
  
GUARDIANO DEL MONTE KISA  
Costo = 500 exp 
Rank = 9 
Il personaggio può, dopo essersi concentrato a occhi chiusi per 10 secondi, vedere qualsiasi tipo 
di creatura Eterea. Dopodiché continuerà a poterle vedere per un’ora, al termine della quale dovrà 
nuovamente concentrarsi. E’ possibile utilizzare questa abilità solamente tre volte al giorno. 
Prerequisito: Percezione delle creature eteree 
Preclude: Misticismo 
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Djibril 
L'ingannevole dea dei sotterfugi e dei complotti  
Sfera: Sorte  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Djibril 
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MAESTRO DELLA FUGA  
Costo = 200 exp 
Rank = 1 
Questa abilità permette ad un personaggio di scappare da qualunque legaccio o costrizione 
(escluse le manette). Questa azione prende un minuto ed il personaggio deve potersi muovere (per 
esempio non deve essere paralizzato o congelato). Questa abilità non permette di scappare da una 
stanza chiusa a chiave o altre simili prigionie, né se si è stati legati da qualcuno con l’abilità Nodi 
sicuri. 
   
LOCALIZZARE   
Costo = 200 exp 
Rank = 1 
Con questa abilità un personaggio può effettuare una perquisizione approfondita riuscendo a 
localizzare anche oggetti ben nascosti, che la maggior parte delle persone non noterebbe. La 
perquisizione dovrà essere simulata per due minuti; con questa abilità potranno essere trovati 
anche oggetti o soldi nascosti con l’abilità Nascondere Oggetti. 
  
SENSO DEL PERICOLO  
Costo = 50 exp 
Rank = 1 
Se il personaggio giunge a 9 metri da una trappola, questi saprà che intorno a lui vi sono 
probabilmente delle trappole, ma non saprà indicarne ne il tipo ne la direzione.  
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CONOSCENZA DELLE DROGHE  
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
 Il personaggio sa riconoscere sia le Droghe naturali che quelle preparate, sia gli ingredienti per 
comporle. Al personaggio verrà consegnato un foglio conoscenza delle droghe nel quale saranno 
riportati i codici degli ingredienti e dei preparati e i loro effetti. 
  
DIFFIDENTE 1   
Costo = 200 exp 
Rank = 2 
Conferisce la possibilità di resistere 3 volte al giorno la capacità di resistere a Body Befriend e 
Body Enthrall.   
 
NASCONDERE OGGETTI   
Costo = 300 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità un personaggio può celare oggetti in una piccola sacca di una specifica taglia 
(queste borse sono oggetti speciali distribuiti ai giocatori con tale abilità). Questi oggetti non 
saranno trovati da chi esegue una ricerca standard, ma devono essere rivelati a chiunque effettui 
una perquisizione utilizzando l’abilità “Localizzare”. Un giocatore può portare una sola sacca 
celata per volta, e questa non può essere utilizzata da nessun altro giocatore a meno che non 
possegga egli stesso l’abilità “Nascondere Oggetti”. Tutti gli oggetti non nascosti nella sacca sono 
soggetti alle regole standard. 
  
TRAFFICARE 1  
Costo = 250 exp 
Rank = 3 
Il sacerdote, alla fine di una contrattazione di vendita, potrà ricevere un 10% di sconto su un 
singolo oggetto acquistato durante l’arco della giornata o il 10% in più per la vendita. Questa 
abilità non può essere combinata con l’incantesimo “Affari d’Oro”. 
   
ALTO UFFIZIO 1   
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
rimuovere le maledizioni.  
Questa abilità ha effetto sull’incantesimo “Scacciare Maledizioni”  
Il prodigio può essere potenziato fino ad un massimo di tre ranghi utilizzando mana in ugual 
proporzione ai rank che si vogliono aumentare (in ogni caso non più di tre).  
Precluso: Misticismo 
 
DIFFIDENTE  2   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Sostituisce l’abilità Diffidente 1 e conferisce la possibilità di resistere in totale 4 volte al giorno a 
Mind e Body Befriend e/o Mind e Body  Enthrall. 
Prerequisito: Diffidente 1 
 
AZZARDO  
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Per ogni incantesimo attivo che lancia, appartenente alla propria divinità ovvero Djibril, il 
sacerdote può tirare un dado a sei facce. Se il risultato è: 
1-2 l'incantesimo non ha effetto e il mana è sprecato,  
3-4 l'incantesimo ha effetto normalmente  
5-6 l'incantesimo ha effetto per un'ora  
Precluso: Misticismo 
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TURPILOQUIO   
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Il giocatore si considera di 2 Rank superiori quando è soggetto alla chiamata Verità, qualunque sia 
la sua fonte. 
  
PERCEZIONI ACUTE  
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Il giocatore percepisce se ci sono individui o creature invisibili entro 9 metri da lui. Non sa 
indicare la posizione ne il numero di tali individui, sa solo che si trovano nei dintorni.  
 
SORTE  CONDOTTA  
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
Il Sacerdote può ripetere il tiro di un Dado al giorno. Questo può essere il dado relativo all’abilità 
“Azzardo” o un qualsiasi altro dado a sei facce. L’azione di ritirare il dado è puramente fuori 
gioco, rappresenta solamente il favore della sorte nei confronti del personaggio. Il secondo 
risultato deve per forza essere accettato.  
Prerequisito: Azzardo  
 
PREPARARE DROGHE  
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Questa abilità consente di preparare droghe di sintesi partendo da ingredienti. Quando acquisti 
questa abilità ti verranno fornite tre ricette per comporre tre diversi preparati.  
Prerequisito: Conoscenza delle droghe 
   
ARMA NASCOSTA 
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Permette, a un personaggio, di nascondere un’arma corta di modo che quando viene perquisito, 
questa non viene trovata, nemmeno mediante l’abilità localizzare. 
 
DIFFIDENTE  3   
Costo = 250 exp 
Rank = 6 
Sostituisce l’abilità Diffidente 2 e permette di resistere in totale, 5 volte al giorno, a Mind, Body, 
Pattern Befriend e/o Mind, Body, Pattern Enthrall. 
Prerequisito: Diffidente 2 
Preclude: Misticismo 
 
TRAFFICARE 2  
Costo = 250 exp 
Rank = 6 
Questa abilità si somma a Trafficare 1 e funziona allo stesso modo. Pertanto permette di ricevere 
uno sconto del 20% su un singolo oggetto, o uno sconto del 10% su due oggetti al giorno. 
Precluso: Misticismo 
 
ALTO UFFIZIO 2   
Costo = 150 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
dissolvere maledizioni.  
Questa abilità ha effetto sull’incantesimo Sacerdotale “Scacciare Maledizioni”  
Il Rank dichiarato in questi incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere 
cartellini aggiuntivi  
Prerequisito: Alto Uffizio 1 
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OCCHI DEL GATTO  
Costo = 200 exp 
Rank = 8 
Il personaggio diviene immune alla chiamata Mind Beguil e può dichiarare Reflex alle chiamate 
Befriend di qualsiasi tipo.  
Prerequisito: Diffidente 3 
Precluso: Misticismo 
 
ALTO UFFIZIO 3   
Costo = 150 exp 
Rank = 8 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
dissolvere maledizioni.  
Questa abilità ha effetto sull’incantesimo Sacerdotale “Scacciare Maledizioni”  
Il Rank dichiarato in questi incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere 
cartellini aggiuntivi  
Prerequisito: Alto Uffizio 2 
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Glowin 
Dio della guerra, del massacro e della difesa  
Sfera: Guerra  
Prerequisito: Potere divino e Fedele di Glowin 
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SCIAMANESIMO   
Costo = 150 exp 
Rank = 3 
Il personaggio può accedere alle magie di uno qualsiasi dei collegi dei maghi elementali. Dovrà 
apprendere gli incantesimi autonomamente o dai Collegi di Magia. Questi incantesimi verranno 
utilizzati alla stregua di un incantesimo Divino (1 mana per il primo cerchio, 2 per il secondo, e 
così via); l’invocazione dovrà essere comunque volta a Glowin anziché utilizzare quella dei 
maghi elementali. 
Prerequisito: Potere Divino 
Precluso: Misticismo 
  
LUCE SACRA 2  
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Questa abilità funziona come Luce Sacra 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Luce Sacra 1  
 
SCUDO DI FEDE 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare una volta al giorno “Resist”  ad un danno di tipo Damned, qualunque 
sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc). 
   
CRISTALLO DIVINO RICETTIVO  
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare due volte al giorno “Resist”  ad un danno qualsiasi di tipo Enchanted, 
qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc.). 
Prerequisito: Potere Divino 
Preclude: Misticismo 
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RESISTENZA AGLI ELEMENTI 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare 2 volte al giorno “Resist” ad un danno qualsiasi di tipo 
Elementale, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc.). 
Prerequisito: Potere Divino 
Preclude: Misticismo 
 
PITTURE DI GUERRA  
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Il personaggio può, dipingendo realmente con delle pitture il volto del bersaglio, mantenere attivo 
per sei ore un proprio incantesimo lanciato su di esso (anche su sé stesso). Questo incantesimo si 
aggiunge al numero massimo di incantesimi attivi che un personaggio può avere attivi su di sé 
contemporaneamente. Questa abilità può essere normalmente utilizzata solamente su fedeli di 
Glowin, mentre in combinazione con l’abilità Predicatore può essere utilizzata su chiunque. 
Prerequisito: Potere Divino 
Preclude: Misticismo 
 
BANDIRE 2  
Costo = 125 exp 
Rank = 6 
Questa abilità funziona come Bandire 1, con la differenza che il Rank dichiarato per questi 
incantesimi può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Bandire 1  
 
DONO DI GLOW IN   
Costo = 300 exp 
Rank = 6 
Il personaggio, consumando 5 punti mana anziché  il normale costo, può mantenere su di sé un 
Incantesimo Attivo per tutta la giornata. L’incantesimo deve essere al massimo del Terzo Cerchio 
e inoltre il personaggio può tenere attivo solo un incantesimo di questo tipo alla volta. 
Prerequisito: Concentrazione Divina 1  
 
FURIA CONTROLLATA  
Costo = 100 exp 
Rank = 7 
Quando il personaggio diviene bersaglio di un qualsiasi tipo di Mind e/o Body Berserk lo tratta 
come una chiamata Fury. 
   
FURORE  
Costo = 400 exp 
Rank = 8 
Il personaggio può, una volta al giorno, entrare automaticamente in Mind Fury non appena torso o 
testa scendono a zero punti ferita o meno. Il personaggio non cadrà in coma, ma continuerà a 
combattere per un minuto sotto l’effetto Mind Fury. Una volta che l’effetto sarà terminato, il 
personaggio andrà automaticamente a -1 al torso (se già no non lo era), oltre a subire l’effetto dei 
colpi ricevuti. Il conto per il periodo di grazia comincia non appena testa o torso scendono a -1 
Punti Ferita. Ricordiamo che, se tutte le locazioni del PG scendono a -1 (compresa la testa), 
terminato il minuto di Fury il PG è da considerarsi morto. 
Prerequisito: Furia Controllata  
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BANDIRE 3  
Costo = 150 exp 
Rank = 9 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
Bandire i demoni. Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Bandire Demoni, 
Scacciare i Demoni e Aura Sacra”. Il Rank dichiarato in questi incantesimi può essere 
incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Bandire 2 
Preclude: Misticismo 
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Belihal 
Signore e dio dell'innaturale, dell'abominio, del contrario, patrono dei necromanti  
Sfera: Tirannia  
Prerequisito: Fedeli di Belihal 
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MAESTRO DELLE ARTI OSCURE 1  
Costo = 75 exp 
Rank = 2 
Il sacerdote, mostrando il simbolo sacro del suo dio e invocandolo, può potenziare i sortilegi atti a 
controllare i Non Morti.  
Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali “Controlla Nonmorto”.  
Il prodigio può essere potenziato ulteriormente fino ad un massimo di tre rank aggiuntivi 
utilizzando un punto mana di potere divino per ogni rank bonus aggiuntivo. 
  

ACCOLITO DELLE TENEBRE 1   
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Il personaggio, mostrando il simbolo sacro del suo dio, può potenziare i sortilegi atti a maledire. 
Questa abilità ha effetto sugli incantesimi Sacerdotali del tipo “Maledizione”. 
Il prodigio può essere potenziato fino ad un massimo di tre rank con l’aggiunta di un punto mana 
di Potere Divino aggiuntivo in ugual proporzione al rank aumentato (in ogni caso non più di tre). 
  

RESISTENZA ALLE MALATTIE NON MORTE 1 
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 3 o inferiore; 
pertanto potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla 
malattia sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti. 
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NECROMANZIA   
Costo = 100 exp 
Rank = 4 
Il giocatore può utilizzare i propri incantesimi di guarigione sui nonmorti.  
 
MALEDIZIONE ETERNA   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può decidere, a inizio giornata, se rinunciare a pare del proprio potere divino per 
fortificare il fisico, in tal caso dovrà avvertire un master. Ogni 3 punti potere a cui il personaggio 
rinuncia, egli acquisterà un punto ferita addizionale a tutte le locazioni. Non ci sono limiti alla 
quantità di punti potere a cui un giocatore può rinunciare. I punti ferita in più verranno meno il 
giorno successivo (ore 6.00 del mattino). 
Prerequisito: Misticismo 
 
SCUDO DI TENEBRA 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Il sacerdote può dichiarare una volta al giorno “Resist” ad un danno di tipo Holy, qualunque sia la 
sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc).  
Prerequisito: Misticismo 
 
ACCOLITO DELLE TENEBRE 2   
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Questa abilità funziona come Accolito delle tenebre 1, con la differenza che il Rank dichiarato per 
l'incantesimo può essere incrementato di 3 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Accolito delle tenebre 1  
  
MAESTRO DELLE ARTI OSCURE 2   
Costo = 175 exp 
Rank = 5 
Questa abilità funziona come Maestro delle Arti Oscure 1, con la differenza che il Rank dichiarato 
per l'incantesimo può essere incrementato di 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Maestro delle Arti Oscure 1  
 
SGUARDO IPNOTICO 
Costo = 225 exp 
Rank = 5 
Il sacerdote può decidere, a inizio giornata, se rinunciare a 3 punti mana per poter dichiarare a 
piacimento Mind Controll Rank 2 per il resto della giornata. Il giocatore non potrà prendere sotto 
il proprio controllo due volte lo stesso bersaglio nella stessa giornata, e non potrà controllare più 
di un bersaglio alla volta. Chi è stato controllato in genere si ricorderà di esserlo stato. 
   
RESISTENZA ALLE MALATTIE NON MORTE 2 
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 6 o inferiore; 
pertanto, in combinazione con l’abilità Resistenza alle Malattie Non-morte 1, potrà dichiarare in 
totale quattro “Resist” al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono 
associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti. 
Prerequisito: Resistenza alle Malattie non-morte 1 
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TOCCO DANNATO  
Costo = 250 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote può decidere, a inizio giornata, se rinunciare a 2 punti mana per poter dichiarare a 
piacimento Damned a tocco per il resto della giornata. Questo non è un incantesimo, perciò 
questo “tocco” non può essere combinato con l’abilità Incantesimi con le Armi; inoltre, è 
possibile dichiarare un danno Damned solamente ogni 10 secondi. Avverti un master se decidi di 
usare questa abilità. 
 
SCUDO DI TENEBRA 2 
Costo = 50 exp 
Rank = 6 
Il sacerdote può dichiarare un “Resist” aggiuntivo al giorno, quindi un totale di due, ad un danno 
di tipo Holy, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc).  
Prerequisito: Scudo di Tenebra 1 
   

ACCOLITO DELLE TENEBRE 3   
Costo = 200 exp 
Rank = 7 
Questa abilità funziona come Accolito delle tenebre 2, con la differenza che il Rank dichiarato per 
l'incantesimo può essere incrementato di ulteriori 3 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Accolito delle tenebre 2 
Precluso: Misticismo 
   

RESISTENZA ALLE MALATTIE NON MORTE 3  
Costo = 250 exp 
Rank = 8 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Undead Disease Rank 9 o inferiore; 
pertanto, in combinazione con l’abilità Resistenza alle Malattie nonmorte  2, potrà dichiarare in 
totale 5 “Resist”, al giorno, contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono 
associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti. 
Prerequisito: Resistenza alle Malattie Nonmorte 2 
 

MAESTRO DELLE ARTI OSCURE 3   
Costo = 175 exp 
Rank = 8 
Questa abilità funziona come Maestro delle Arti Oscure 2, con la differenza che il Rank dichiarato 
per l'incantesimo può essere incrementato di ulteriori 2 punti senza spendere mana aggiuntivo. 
Prerequisito: Maestro delle Arti Oscure 2  
Precluso: Misticismo 
   

SCUDO DI TENEBRA 3 
Costo = 50 exp 
Rank = 8 
Il sacerdote può dichiarare un “Resist” aggiuntivo al giorno, per un massimo di tre, ad un danno 
di tipo Holy, qualunque sia la sua origine (incantesimo, trappola, arma, etc).  
Prerequisito: Scudo di Tenebra 2 
 

FENDI SPIRITO  
Costo = 400 exp 
Rank = 9 
Il sacerdote può dichiarare gli effetti dei propri incantesimi, oltre che del tipo specificato, del tipo 
Pattern. 
Precluso: Misticismo 
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DESTINO OSCURO 
Costo = 500 exp 
Rank = 9 
Il mistico può decidere, a inizio giornata, se rinunciare a 12 punti potere per potersi tramutare in 
un non-morto. Il personaggio diviene un Non Morto di Rank pari al proprio +5, acquisisce a scelta 
immunità a danno Blunt o Sharp, può dichiarare un Terror e due Fear ogni ora, e diviene immune 
agli effetti mentali. Se il personaggio dovesse subire un Dismiss di Rank sufficiente a 
distruggerlo, questi subirà immediatamente un danno Artefact Harm al torso (nota: un Non Morto 
non può essere curato, salvo che con specifici poteri ed abilità). Il Personaggio può scegliere di 
ritornare normale in qualsiasi momento del giorno, ma non potrà nuovamente trasformarsi in non-
morto. In ogni caso, per trasformarsi da nonmorto a umano, il PG deve essere cosciente: non è 
obbligatoria, ma sarebbe comunque gradita almeno una rappresentazione del nonmorto 
impersonato tramite trucchi o protesi (non maschere a meno che non siano approvate a 
insindacabile giudizio dei master). 
Prerequisito: Resistenza alle malattie nonmorte 3 
Prerequisito: Misticismo 
 



 

Alae Noctis GRV – 2011 – Tutti i diritti riservati 

�� ��� �

Sapienti  
 
"Pratiche divinatorie, sapienza, simboli magici, potenza, forza, 
essenza primordiale, dominio degli elementi, evoluzione 
spirituale… le Rune sono molto di più"  
Ermes Tundara, Sommo Sapiente del Consiglio, runologo in carica 
dal 1.002 C.S. 
 
Fanno parte di questa corporazione tre classi ben distinte ovvero 
alchimisti, runologi e ritualisti. A volte chi fa parte di questa gilda 
studia tutte le materie al suo interno, tuttavia in questo modo non 
riesce ad eccellere completamente in nessuna delle arti. Per 

apprendere abilità e conoscenze di un interesse superiore occorre infatti specializzarsi in una delle 
classi di prestigio che fanno parte di questo gruppo e decidere se diventare un runologo piuttosto 
che un ritualista o un creatore di pozioni piuttosto che di veleni.  
Solitamente i sapienti sono usufruitori di potere che tuttavia preferiscono dedicare il loro studio a 
arti alternative al mero utilizzo della magia, sperimentano gli usi dei cristalli in svariate modalità. 
Non è difficile sentir parlare di un sapiente morto a causa di esperimenti effettuati sui Cristalli 
Sorgente. 
In ogni caso si trovano in questa corporazione anche sapienti a cui non si è legato nessun Cristallo 
Sorgente, ma che usano altre arti per generare prodigi magici come ad esempio le rune. 
 
Grado 1:  Apprendista alchimista/runologo/ritualista a seconda della strada presa 
Grado 2:  Alchimista/Runologo/Ritualista 
Grado 3:  Sapiente  
Grado 4:  Sommo Sapiente 
Grado 5:  Sommo Sapiente del Consiglio  
 
Prerequisiti per l’ammissione in Corporazione: Istruzione e due Abilità di Conoscenza di Base. 
Un appartenente alla Corporazione dei Sapienti può apprendere una o più fra le quattro strade 
principali: Runologia, Ritualistica, Erboristeria e Alchimia. 
In questa gilda il sapere è l’unica aspirazione. Un suo membro aspira alla conoscenza e alla verità 
di ogni cosa. Non è difficile vedere un alchimista chiuso per ore in una stanza mentre cerca di 
creare nuove pozioni o trasmutare la materia in qualcosa di diverso, così come è normale trovare 
Ritualisti intenti a scrivere e provare i propri rituali per ore in modo da raggiungere la perfezione. 
Allo stesso modo la Corporazione dei Sapienti richiede pazienza e desiderio di conoscenza ai 
propri apprendisti e spesso affida loro missioni a prima vista noiose e monotone, ma coloro che si 
dimostrano degni potranno accedere a saperi e conoscenze che in pochi hanno l’onore di 
apprendere.   
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Questa figura rappresenta colui che, utilizzando simboli e linee chiamate rune, riesce a creare 
prodigi magici, non necessariamente con l’uso diretto del Potere. 
Le rune infatti hanno una caratteristica particolare ovvero, grazie ad un determinato modo di 
incisione e di creazione si fanno ricettacoli di Potere, pronto a scatenarsi a comando del runologo. 
Un giovane apprendista saprà utilizzare semplici rune, ma più si concentrerà nel loro studio e 
maggiori saranno le sue competenze per la realizzazione dei cosiddetti cerchi runici. 
 
Seppure non occorra essere usufruitori di potere per creare rune, ci sono alcune abilità nella gilda 
che richiedono l’uso di potere magico o divino per potenziare alcuni cerchi, tuttavia anche una 
persona senza Cristallo Sorgente potrà diventare un eccellente runologo se si applicherà con 
costanza nello studio.  
 
Per rendere attive le rune e i cerchi occorre sempre e comunque canalizzare il potere attraverso 
dei cristalli o dei surrogati ovvero Cristalli impuri o inchiostri magici.  
Di seguito riportiamo le abilità avanzate con i costi relativi alla corporazione e alla casta. 
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POTENZIARE RUNE 
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Permette di raddoppiare gli utilizzi di una runa semplice prima che questa si esaurisca. 
Nel caso in cui si possegga Attivazione Ritardata l'effetto delle rune sarà esteso alle prime due 
persone che entreranno nel raggio di azione, dopodiché le rune diverranno inutilizzabili. 
Prerequisito = Sapienza runica 
 
CREARE CERCHI RUNICI MINORI 
Costo = 200 exp 
Rank = 3 
Permette di creare cerchi runici con un massimo di tre rune. Combinando delle rune in 
uno specifico schema si possono creare effetti sempre più potenti e devastanti a seconda 
del numero di rune presenti nel cerchio. Sarà consegnato il foglio conoscenza appropriato 
e 5 schemi runici a due punte e 5 schemi a tre punte. 
Prerequisito = Sapienza runica 
 
ATTIVAZIONE RITARDATA 1 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Permette di creare rune semplici in modo tale che siano attivate al passaggio della prima persona 
che entra nel raggio di azione della runa. Se si possiede anche l’abilità Potenziare Rune gli effetti 
saranno subiti dalle prime due persone che entreranno nel raggio di azione. 
Prerequisito = Sapienza runica 
 
CREARE CERCHI RUNICI MAGGIORI 
Costo = 300 exp 
Rank = 5 
Permette di creare cerchi runici con un massimo di cinque rune. Combinando delle rune 
in uno specifico schema si possono creare effetti sempre più potenti e devastanti a 
seconda del numero di rune presenti nel cerchio. Sarà consegnato il foglio conoscenza 
appropriato e 3 schemi runici a quattro punte e 3 schemi a cinque punte. 
Prerequisito = Creare cerchi runici minori 
 
ATTIVAZIONE RITARDATA 2 
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Permette di creare cerchi runici con un massimo di tre punte in modo tale che si attivino al 
passaggio della prima persona che entra nel raggio di azione del cerchio. Se le rune sono state 
trattate con l’abilità Potenziare Rune gli effetti saranno subiti dalle prime due persone che 
entreranno nel raggio di azione. 
Prerequisito = Attivazione ritardata 1  
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CREARE CERCHI RUNICI SUPERIORI   
Costo = 450 exp 
Rank = 7 
Permette di creare cerchi runici con un massimo di cinque rune. Combinando delle rune 
in uno specifico schema si possono creare effetti sempre più potenti e devastanti a 
seconda del numero di rune presenti nel cerchio. Sarà consegnato il foglio conoscenza 
appropriato e 1 schema runico a sei punte e 1 schema a sette punte. 
Prerequisito = Creare cerchi runici maggiori 
 
ATTIVAZIONE RITARDATA 3   
Costo = 300 exp 
Rank = 8 
Permette di creare cerchi runici con un massimo di cinque punte in modo tale che si attivino al 
passaggio della prima persona che entra nel raggio di azione del cerchio. Se le rune sono state 
trattate con l’abilità Potenziare Rune gli effetti saranno subiti dalle prime due persone che 
entreranno nel raggio di azione. 
Prerequisito = Attivazione ritardata 2 
 
TATUAGGI RUNICI   
Costo = 400 exp 
Rank = 9 
Permette di tatuare sulla propria pelle alcune combinazioni runiche di protezione. Sarà consegnato 
un foglio conoscenza con 2 tatuaggi di base. 
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Esistono persone che riescono ad estrarre potere da tanti cristalli ed unire questa magia con effetti 
fuori dal comune. Costoro vengono chiamati ritualisti.  
Per effettuare un rituale il ritualista deve trovare un luogo idoneo tipicamente all’aperto, 
particolari ambienti infatti potrebbero creare squilibri e imbrigliare il potere in modo non voluto. 
Il giocatore imparerà in gioco quali sono i luoghi più adatti e quali meno. Per effettuare un rituale 
il ritualista dovrà quindi formare un circolo servendosi di alcuni contributori. 
Un ritualista è in grado di estrarre un numero di punti potere dal proprio cristallo pari al suo 
punteggio in ritualistica, ed un punto da ogni cristallo presente nel proprio circolo. Se il 
contributore è anch'esso un ritualista, potrà dare un numero di punti pari alla metà, in difetto, del 
suo punteggio in ritualistica. In ogni caso un ritualista potrà controllare un potere massimo pari a 
4 volte il suo punteggio in ritualistica. 
Man mano che avanza nel gioco il ritualista imparerà ad estrarre più potere dai cristalli dei propri 
contributori consentendogli quindi di poter effettuare rituali con meno contributori o più potenti.  
Un rituale di difficoltà bassa richiede circa 5 punti rituale per avere qualche possibilità di 
riuscita. Ovviamente l’esecuzione, la fantasia e l’adeguatezza del rituale influiscono in 
modo significativo sulla percentuale di riuscita. 
 
Con un rituale si possono creare oggetti, poteri e situazioni straordinarie tuttavia se il ritualista 
sbaglia a considerare il potere rituale necessario o commette grossi errori durante il rituale si 
potrebbero causare perdite di potere nei cristalli a volte anche permanenti oppure nella peggiore 
delle ipotesi il disgregarsi della pietra stessa e la morte del suo possessore. 
 
Detto questo, se un rituale viene effettuato con le precauzioni necessarie e valutando bene il 
potere necessario si possono avere dei vantaggi notevoli da questa abilità. 
 
Di seguito riportiamo le abilità avanzate con i costi relativi alla corporazione, alla casta e agli 
esterni che vogliono apprenderle. 
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CELERE CERIMONIERE 1  
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
La durata delle Cerimonie è ridotta di 2 minuti, mentre la durata dei Rituali è ridotta di 5 minuti 
(in ogni caso Cerimonie e rituali non possono durare meno di 5 minuti).  
Prerequisito = Ritualistica 
 
RITUALISTICA AVANZATA 1   
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Il personaggio acquisisce 3 Punti Rituale in più.  
Prerequisito = Ritualistica 
 
RITUALISTA CORALE   
Costo = 300 exp 
Rank = 3 
Un Ritualista che possegga questa abilità può officiare Riti assieme ad un altro Ritualista, senza 
che al secondo venga dimezzato il suo punteggio. Se entrambi i Ritualisti posseggono questa 
abilità, ognuno di loro può attingere ad un numero di Punti Rituale pari al proprio punteggio di 
Ritualistica derivato da contributori.   
Prerequisito = Ritualistica 
 
CONOSCENZE CERIMONIALI   
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Permette di conoscere ed utilizzare Oggetti Cerimoniali che aumentano il punteggio del Rito.  
Al personaggio verrà consegnato un foglio conoscenza degli Oggetti Cerimoniali e sarà inoltre 
capace di individuare gli oggetti di gioco sul cui cartellino sia riportato il seguente 

simbolo: .  
Prerequisito = Ritualistica 
 
RITUALISTICA AVANZATA 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Il personaggio acquisisce 3 Punti Rituale in più.  
Prerequisito = Ritualistica Avanzata 1 
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ESPERTO RITUALISTA 1  
Costo = 200 exp 
Rank = 5 
Il Ritualista è capace di estrarre un Punto Rituale addizionale dal Cristallo di ogni personaggio 
partecipante al Rituale.  
 
CELERE CERIMONIERE 2  
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
La durata delle Cerimonie è ridotta di ulteriori 2 minuti, mentre la durata dei Rituali è ridotta di 
ulteriori 5 minuti (in ogni caso Cerimonie e rituali non possono durare meno di 5 minuti).  
Prerequisito = Celere Cerimoniere 1 
 
CONCENTRAZIONE DEL RITUALISTA  
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Mentre un Ritualista compie un Rito, diviene immune a tutti gli effetti mentali.  
 
RITUALISTICA AVANZATA 3  
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Il personaggio acquisisce 3 Punti Rituale in più.  
Prerequisito = Ritualistica Avanzata 2 
 
ESPERTO RITUALISTA 2  
Costo = 250 exp 
Rank = 7 
Il Ritualista è capace di estrarre un Punto Rituale addizionale dal Cristallo di ogni personaggio 
partecipante al Rituale.  
Prerequisito: Esperto Ritualista 1 
 
CELERE CERIMONIERE 3  
Costo = 75 exp 
Rank = 7 
La durata delle Cerimonie è ridotta di ulteriori 2 minuti, mentre la durata dei Rituali è ridotta di 
ulteriori 5 minuti (in ogni caso Cerimonie e rituali non possono durare meno di 5 minuti).  
Prerequisito = Celere Cerimoniere 2 
 
RITUALISTICA AVANZATA 4  
Costo = 250 exp 
Rank = 8 
Il personaggio acquisisce 3 Punti Rituale in più.  
Prerequisito = Ritualistica Avanzata 3 
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RIDESTARE  
Costo = 50 exp 
Rank = 1 
In 30 secondi, durante i quali il personaggio dovrà interpretare adeguatamente l’azione (scuotere 
il bersaglio, schiaffeggiarlo leggermente, fargli annusare dei sali etc), è possibile risvegliare un 
bersaglio affetto da stordimento (Shock o Subdue).  
Prerequisito: Fasciare Ferite 
 
RITARDARE EFFETTO DEI VELENI   
Costo = 150 exp 
Rank = 1 
Dopo 30 secondi di interpretazione, il personaggio è in grado di ritardare di 30 minuti l’effetto di 
veleni naturali od alchemici di Rank pari al proprio. Durante l’interpretazione, può ad esempio 
stringere un laccio intorno alla ferita, spurgare il veleno con dei piccoli tagli, far bere dell’acqua, e 
pratiche simili.  
Prerequisito: Conoscenza dei Veleni  
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CONSERVARE LE ERBE  
Costo = 125 exp 
Rank = 1 
Il personaggio diviene capace di conservare le erbe per tre mesi. Per trattare un’erba sono 
necessari alcuni conservanti, per i quali verrà fornita una lista al personaggio. Quando tratti 
un’erba, consegna il cartellino plastificato ed il conservante ad un Master che ti consegnerà un 
cartellino cartaceo della stessa erba con segnata la data scadenza.  
Prerequisito: Erboristeria 1  
   
RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  1 
Costo = 100 exp 
Rank = 2 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 3 o inferiore; 
pertanto potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla 
malattia sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
  
MEDICINA AVANZATA   
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Un personaggio in possesso di questa abilità sarà capace di guarire alcuni tipi di ferite, portando a 
pieno i punti ferita della locazione, grazie a tecniche mirate, sfruttando solamente le proprie 
conoscenze.  
Applicare tale medicazione richiede 30 secondi per ogni locazione da guarire, dopodiché il 
medico dovrà prestare attenzioni ricorrenti al ferito. 
Questa abilità ha tre livelli di avanzamento, ma deve essere acquistata una volta soltanto: il 
progredire dell’abilità rappresenta il migliorare della tecnica del personaggio nel medicare le 
ferite, miglioramento dovuto all’esperienza e non ad insegnamenti più approfonditi. Il 
personaggio che adopera Medicina Avanzata potrà prendere in cura un solo ferito alla volta. 

- Medicina avanzata – Rank 1-3  
Materiali necessari: Bende, ago e filo.  
Descrizione: Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul posto, in completo riposo, senza 
combattere o lanciare incantesimi per 20 minuti, trascorsi i quali le locazioni curate saranno 
riportate ad un punto ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, dovrà prestargli cure 
ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o lavando la ferita) e non 
potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il giocatore bendato si 
muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse stata trattata con 
l’abilità Medicina. 

- Medicina avanzata – Rank 3-6 
Materiali necessari: Bende, ago e filo, stecche (solo per gli arti).  
Descrizione: Oltre ai normali bendaggi, il medico dovrà applicare delle stecche per impedire il 
muoversi dell’arto. Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul posto, in completo riposo, 
senza combattere o lanciare incantesimi per 15 minuti, trascorsi i quali le locazioni curate 
saranno riportate al massimo dei punti ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, 
dovrà prestargli cure ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o 
lavando la ferita) e non potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il 
giocatore bendato si muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse 
stata trattata con l’abilità Medicina. 

- Medicina avanzata – Rank 7-8  
Materiali necessari: Bende, ago e filo, stecche (solo per gli arti), erbe.  
Descrizione: Oltre ai normali bendaggi, il medico dovrà applicare delle stecche per impedire il 
muoversi dell’arto e delle comuni erbe. Il personaggio bendato dovrà rimanere fermo sul 
posto, in completo riposo, per 10 minuti, trascorsi i quali le locazioni ferite saranno riportate al 
pieno dei punti ferita. Il medico, durante questo periodo di tempo, dovrà prestargli cure 
ricorrenti almeno ogni 5 minuti (ad esempio sostituendo le bende, o lavando la ferita) e non 
potrà usare questa abilità su altri giocatori. Se per qualsiasi motivo il giocatore bendato si 
muoverà, la cura non avrà effetto e la ferita sarà considerata come se fosse stata trattata con 
l’abilità Medicina. 

Prerequisito: Medicina 
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TRATTARE ASSIDERAMENTO   
Costo = 50 exp 
Rank = 2 
Permette di trattare in 1 minuto i danni da assideramento (causati da Cold), trasformandoli in 
danni di tipo normale che potranno in seguito essere curati con le normali tecniche di guarigione.  
Prerequisito: Medicina  
 
TRATTARE DANNO DA ACIDO   
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Permette al giocatore di trattare in 1 minuto i danni da acido (causati da effetto Acid), 
trasformandoli in danni di tipo normale che potranno in seguito essere curati con le normali 
tecniche di guarigione.  
Prerequisito: Medicina  
   
PATOLOGO   
Costo = 100 exp 
Rank = 3 
Permette al giocatore di aumentare il Rank delle malattie naturali che è in grado di trattare con 
l’abilità di base Trattare Malattie Naturali, aggiungendo metà del proprio Rank (arrotondato per 
difetto) a quello concesso dall’abilità.  
Prerequisito: Trattare Malattie Naturali 
 
ERBORISTERIA 2   
Costo = 250 exp 
Rank = 3 
Questa abilità conferisce al personaggio la capacità di riconoscere e raccogliere le erbe di seconda 
generazione per sfruttarne le principali proprietà. In  termini di gioco, il giocatore potrà 

raccogliere tutte le erbe contraddistinte dal simbolo: . Queste erbe, una volta raccolte, 
potranno essere utilizzate durante il tempo di svolgimento dell’evento in corso; dopodiché, le erbe 
non utilizzate dovranno essere riconsegnate ad un Master. Per maggiori informazioni leggi la 
sezione Cartellini Verdi: Erbe, sul Tomo del Giocatore  
Prerequisito: Erboristeria 1  
   
RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  2 
Costo = 150 exp 
Rank = 4 
Questa abilità sostituisce Resistenza alle Malattie Naturali 1. Il giocatore diviene resistente alla 
maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 6 o inferiore; pertanto potrà dichiarare in totale 
quattro Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono associati 
effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza alle Malattie Naturali 1  
 
SOCCORSO RAPIDO 1 
Costo = 50 exp 
Rank = 4 
Permette al personaggio di ridurre di 15 secondi (fino a un tempo minimo di 10 secondi) il tempo 
di azione di tutte le seguenti abilità che egli possieda: Trattare ustioni, Trattare acidi, Trattare 
malattie naturali, Trattare veleni naturali, Trattare assideramento, Fasciare ferite, Medicina e 
Medicina Avanzata.  
   
TRATTARE VELENI NATURALI   
Costo = 75 exp 
Rank = 4 
Permette al giocatore di rimuovere, in 1 minuto di interpretazione, qualsiasi effetto Natural 
Venom di Rank pari a metà del proprio Rank (arrotondato per difetto) dal giocatore bersaglio.  
Prerequisito: Medicina  
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CREARE PREPARATI ERBORISTICI 1  
Costo = 125 exp 
Rank = 4 
Il personaggio è in grado di lavorare le erbe per comporre pozioni Erboristiche semplici. Questo 
genere di pozioni possiede una moderata capacità di guarigione. Al momento dell’acquisizione 
dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia.  
Prerequisito: Erboristeria 1 
 

MANTENERE STATO VITALE   
Costo = 25 exp 
Rank = 5 
Il personaggio, mantenendo il contatto con il ferito, può prolungarne il periodo di grazia fino ad 
un massimo di 5 minuti, durante i quali non dovrà assolutamente allontanarsi da lui e dovrà 
simulare adeguatamente il tentativo di mantenerlo in vita (applicando un laccio emostatico, 
facendo la respirazione artificiale, il massaggio cardiaco etc, a seconda del tipo di ferita). Nel 
momento in cui il medico dovesse perdere il contatto con il ferito per qualsiasi motivo, non sarà 
più in grado di prolungarne il periodo di grazia, che quindi terminerà.    
Prerequisito: Medicina  
   

CHIRURGIA   
Costo = 150 exp 
Rank = 5 
Permette al giocatore di rimuovere danni di tipo Critical dopo 2 minuti di cure, trasformandoli in 
danni di tipo normale che potranno in seguito essere curati con le normali tecniche di guarigione.  
Questa abilità richiede l'uso di alcuni strumenti chirurgici per essere interpretata adeguatamente 
(ad esempio delle garze, un bisturi, forbici, ago e filo, etc; ricorda comunque che è vietato portare 
materiali pericolosi come un bisturi durante il gioco, quindi questi oggetti dovranno essere delle 
"rappresentazioni di oggetti chirurgici" e non strumenti veri e propri).  
Prerequisito: Medicina  
   

CONOSCENZE ANATOMICHE   
Costo = 75 exp 
Rank = 5 
Permette al personaggio, in 1 minuto di interpretazione, di rimuovere un effetto fisico scelto tra 
Mute, Blind, Sickness e Paralyze.  
   

RESISTENZA ALLE MALATTIE NATURALI  3 
Costo = 225 exp 
Rank = 6 
Questa abilità sostituisce Resistenza alle Malattie Naturali 1. Il giocatore diviene resistente alla 
maggior parte degli effetti Natural Disease Rank 9 o inferiore; pertanto potrà dichiarare in totale 5 
Resist, al giorno, contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se alla malattia sono associati effetti 
di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza alle Malattie Naturali 2  
 

CREARE PREPARATI ERBORISTICI 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 6 
Il personaggio è in grado di lavorare le erbe per comporre pozioni Erboristiche più avanzate. 
Questo genere di pozioni possiede un’ottima capacità di guarigione. Al momento 
dell’acquisizione dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia.  
Prerequisito: Creare Preparati Erboristici 1  
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SOCCORSO RAPIDO 2 
Costo = 50 exp 
Rank = 6 
Permette al personaggio di ridurre di 15 secondi ulteriori (fino a un tempo minimo di 10 secondi) 
il tempo di azione di tutte le seguenti abilità che egli possieda: Trattare ustioni, Trattare acidi, 
Trattare malattie naturali, Trattare veleni naturali, Trattare assideramento, Fasciare ferite, 
Medicina e Medicina Avanzata.  
Prerequisito: Soccorso Rapido 1 
   
OSPITALIERE 1   
Costo = 50 exp 
Rank = 6 
Il personaggio è in grado di utilizzare Medicina Avanzata su di una persona in più 
contemporaneamente.  
Prerequisito: Medicina Avanzata  
 
CONOSCENZA DELLA MENTE   
Costo = 75 exp 
Rank = 7 
Permette al personaggio, dopo 1 minuto di interpretazione, di rimuovere un effetto mentale 
a sua scelta tra Mute, Blind, Sickness o Paralyze.  
   
OSPITALIERE 2   
Costo = 75 exp 
Rank = 8 
Il personaggio è in grado di utilizzare Medicina Avanzata su una persona aggiuntiva, per un totale 
massimo di tre persone in contemporanea.  
Prerequisito: Ospitaliere 1  
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CONOSCENZA DELLE POZIONI 2   
Costo = 50 exp 
Rank = 1 
Conferisce al personaggio un foglio conoscenza con il quale potrà riconoscere le pozioni 
Alchemiche, Magiche, Magiche superiori ed Erboristiche di livello 2.  
Inoltre, permette al giocatore di conoscere con esattezza quali sono i rischi derivanti dall' ingerire 
assieme diverse combinazioni di pozioni.  
Può inoltre analizzare un preparato alchemico, consumandolo interamente, per riuscire a 
comprendere quali sono i reagenti che lo compongono. 
Prerequisito: Conoscenza delle Pozioni Naturali 
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USARE MATERIALI PERICOLOSI  
Costo = 75 exp 
Rank = 1 
Grazie a questa abilità, il personaggio è in grado di utilizzare materiali pericolosi, come Acidi o 
materiali esplosivi, senza correre rischi.   
 
CONOSCENZA DEGLI INGREDIENTI VENEFICI  
Costo = 175 exp 
Rank = 2 
Conferisce al personaggio la capacità di estrarre tossine naturali da determinate piante ed animali, 
che potranno essere utilizzate come Veleni Naturali entro lo stesso live o come ingredienti per la 
mescita di Veleni. Inoltre il personaggio sarà in grado di individuare e raccogliere tutte le piante e 

gli animali che nel loro cartellino riportano il simbolo di seguito rappresentato: .  
Nota che anche se sei in grado di individuare un animale ed una pianta, devi possedere le abilità 
Erboristeria per sfruttare le proprietà dell’erba, oppure Conoscenza delle Creature Animali per 
poterti avvicinare e per poter catturare gli animali senza rischi: questa abilità permette solo di 
“Sapere” quali ingredienti se ne possono ricavare e come ricavarli.  
Prerequisito: Conoscenza dei Veleni  
   
CREARE POZIONI CHIMICHE   
Costo = 225 exp 
Rank = 2 
Il personaggio è in grado di mescolare ingredienti per comporre pozioni Chimiche. Al momento 
dell’acquisizione dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia.  
Se il personaggio è in possesso delle abilità Conoscenza dei veleni o usare materiali pericolosi 
avrà accesso a un maggior numero di ricette. 
Prerequisito: Creare Pozioni Naturali  
   
RESISTENZA AI  VELENI 1   
Costo = 150 exp 
Rank = 2 
Il giocatore diviene resistente alla maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 3 o inferiore; 
pertanto, potrà dichiarare tre Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se 
al veleno sono associati effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Conoscenza dei Veleni  
   
CREARE VELENI NATURALI  
Costo = 250 exp 
Rank = 3 
Il personaggio è in grado di mescolare tossine naturali per comporre Veleni Naturali dal primo al 
terzo Rank. Al momento dell’acquisizione dell’abilità riceverai le indicazioni necessarie a 
comporre veleni di questa tipologia.   
Prerequisito: Conoscenza degli ingredienti venefici  
 
TRASMUTAZIONE INGREDIENTI  
Costo = 150 exp 
Rank = 3 
Con questa abilità il personaggio sarà in grado di trasmutare gli ingredienti ed i metalli, 
consumandone altri. 
Rank 3 
Il personaggio potrà ottenere un ingrediente specifico di prima generazione consumando altri 
ingredienti fino ad ottenere 5 dalla somma del loro potere alchemico (quindi potranno esser 
consumati cinque ingredienti di primo, due di secondo e uno di primo, uno di terzo e uno di 
secondo, e così via) 
Il personaggio potrà ottenere un metallo specifico di prima generazione consumando altri metalli 
fino ad ottenere 5 dalla somma del loro livello (quindi potranno esser consumati cinque metalli di 
primo, due di secondo e uno di primo, uno di terzo e uno di secondo, e così via) 
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Rank 5 
Il personaggio potrà ottenere un ingrediente specifico di seconda generazione consumando altri 
ingredienti fino ad ottenere 10 dalla somma del loro livello alchemico 
Il personaggio potrà ottenere un metallo specifico di prima generazione consumando altri metalli 
fino ad ottenere 10 dalla somma del loro potere 
Rank 7 
Il personaggio potrà ottenere un ingrediente specifico di terza generazione consumando altri 
ingredienti fino ad ottenere 20 dalla somma del loro livello alchemico 
Il personaggio potrà ottenere un metallo specifico di terza generazione consumando altri metalli 
fino ad ottenere 20 dalla somma del loro potere 
Prerequisito: Conoscenza degli Ingredienti Alchemici  
 
DURATA PROLUNGATA 1  
Costo = 50 exp 
Rank = 3 
Chi possiede questa abilità può decidere di far durare i filtri che ingerisce fino ad 1 ora in più 
rispetto alla normale durata.  
Prerequisito: Creare Pozioni Chimiche o Creare Veleni Naturali 
 
CREARE POZIONI ALCHEMICHE   
Costo = 250 exp 
Rank = 4 
Il personaggio è in grado di mescolare ingredienti per comporre pozioni Alchemiche. Al momento 
dell’acquisizione dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia.  
Se il personaggio è in possesso delle abilità Conoscenza dei veleni o usare materiali pericolosi 
avrà accesso a un maggior numero di ricette. 
Prerequisito: Creare Pozioni Chimiche  
   
RESISTENZA AI  VELENI 2  
Costo = 175 exp 
Rank = 4 
Questa abilità sostituisce Resistenza ai Veleni Naturali 1. Il giocatore diviene resistente alla 
maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 6 o inferiore; pertanto potrà dichiarare in totale 
quattro Resist al giorno contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se al veleno sono associati 
effetti di qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza ai Veleni 1  
 
RESISTENZA AGLI ACIDI   
Costo = 200 exp 
Rank = 4 
Grazie a questa abilità, quando il personaggio subisce un danno di tipo Acid lo considera come un 
danno di tipo normale.  
       
CREARE VELENI ALCHEMICI  
Costo = 300 exp 
Rank = 5 
Il personaggio è in grado di mescolare tossine naturali per comporre Veleni Naturali dal quarto al 
sesto Rank. Al momento dell’acquisizione dell’abilità riceverai le indicazioni necessarie a 
comporre veleni di questa tipologia.  
Prerequisito: Creare Veleni Naturali 
   
RESISTENZA AI COMPONENTI ALCHEMICI 1  
Costo = 100 exp 
Rank = 5 
Grazie a questa abilità, quando il personaggio ingerisce più pozioni considera la classe di rischio 
di un singolo preparato di un punto inferiore.  
Prerequisito: Discernere effetti delle pozioni  
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ANATOMIA MOSTRI   
Costo = 125 exp 
Rank = 5 
Permette, dopo 1 minuto di "dissezione" effettuata con ferri chirurgici su di un mostro, di 
ricavarne eventuali ingredienti o parti specifiche.  
Prerequisito: Chirurgia (vedi la sezione “Erboristi e la Cattedra delle Scienze Mediche”) 
  
CREARE POZIONI MAGISTRALI   
Costo = 275 exp 
Rank = 6 
Il personaggio è in grado di mescolare ingredienti per comporre pozioni Magistrali. Al momento 
dell’acquisizione dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia. Se 
il personaggio è in possesso delle ablità Conoscenza dei Veleni o usare Materiali Pericolosi avrà 
accesso a un maggior numero di ricette. 
Prerequisito: Creare Pozioni Chimiche  
     
RESISTENZA AI  VELENI 3  
Costo = 200 exp 
Rank = 6 
Questa abilità sostituisce Resistenza ai Veleni Naturali 2. Il giocatore diviene resistente alla 
maggior parte degli effetti Natural Venom Rank 9 o inferiore; pertanto potrà dichiarare in totale 5 
Resist, al giorno, contro gli effetti del tipo sopra specificato. Se al veleno sono associati effetti di 
qualche tipo, il personaggio non subirà nemmeno gli effetti.  
Prerequisito: Resistenza ai Veleni 2  
 
ARMA TRATTATA   
Costo = 650 exp 
Rank = 6 
Il personaggio deve scegliere un’arma quando acquisisce quest’abilità; riceverà dall’associazione 
un cartellino “Arma Trattata”, con la quale da ora in poi dovrà dichiarare danno Acid. Un 
alchimista può avere una sola arma tratta per volta e dovrà rinnovarla ogni anno. Se perdesse tale 
arma può nominarne un’altra, spendendo questa volta 1 Scudo (che dovrà consegnare OOC agli 
organizzatori).  
L’arma può essere toccata da altre persone, ma nessuno può brandirla in combattimento ad 
eccezione dell’Alchimista che possegga questa abilità, chi lo facesse subirebbe un danno Acid 
ogni minuto al braccio con cui impugna la spada.  
 
CREARE VELENI MAGISTRALI  
Costo = 325 exp 
Rank = 7 
Il personaggio è in grado di mescolare tossine naturali per comporre Veleni Naturali dal settimo al 
nono Rank. Al momento dell’acquisizione dell’abilità riceverai le indicazioni necessarie a 
comporre veleni di questa tipologia.  
Prerequisito: Creare Veleni Alchemici 
   
DURATA PROLUNGATA 2  
Costo = 50 exp 
Rank = 7 
Con questa abilità il giocatore può decidere di far durare i filtri che ingerisce fino ad un’ulteriore 
ora in più rispetto alla normale durata (per un totale massimo di due ore). 
Prerequisito: Durata Prolungata 1 
 
RESISTENZA AI COMPONENTI ALCHEMICI 2  
Costo = 125 exp 
Rank = 7 
Grazie a questa abilità, quando il personaggio ingerisce più pozioni considera la classe di rischio 
di un singolo preparato di un punto inferiore aggiuntivo.  
Prerequisito: Resistenza ai componenti alchemici 1 
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CREARE POZIONI MAGICHE  
Costo = 300 exp 
Rank = 8 
Il personaggio è in grado di mescolare ingredienti per comporre pozioni Magiche. Al momento 
dell’acquisizione dell’abilità riceverai le ricette per comporre tre preparati di questa tipologia. Se 
il personaggio è in possesso delle abilità Conoscenza dei Veleni o Usare Materiali Pericolosi avrà 
accesso a un maggior numero di ricette. 
Prerequisito: Creare Pozioni Magistrali 
   
MINERALOGIA 2   
Costo = 200 exp 
Rank = 8 
Questa abilità conferisce al personaggio la capacità di riconoscere e raccogliere i meno comuni 
minerali (detti di Seconda Generazione), per estrarne i metalli o gli ingredienti che hanno da 
offrire. In termini di gioco, il giocatore potrà raccogliere tutti i minerali contraddistinte dal 

simbolo: .  
Questi minerali non hanno scadenza: una volta raccolti, il giocatore potrà conservarne il cartellino 
e, quando intenderà estrarne le risorse, dovrà consegnare al Master sia il cartellino plastificato, sia 
il cartellino del materiale o dei materiali utilizzati per lavorare il minerale. Al personaggio viene 
consegnato un foglio conoscenza ove sono riportati i codici e le proprietà dei minerali di Seconda 
Generazione ed i codici identificativi dei metalli più rari.  
Prerequisito: Mineralogia 1  
   
MAESTRIA NEI VELENI  
Costo = 200 exp 
Rank = 8 
Questa abilità permette di sfruttare al meglio le proprietà dei veleni da corpo a corpo, permettendo 
quindi all’utilizzatore di suddette sostanze di sferrare 2 colpi venefici aggiuntivi rispetto alla 
norma. 
Prerequisito: Creare Veleni Alchemici  
 
ORGANISMO ALCHEMICO   
Costo = 325 exp 
Rank = 9 
Questa abilità permette al giocatore di acquisire permanentemente l'effetto di un filtro alchemico 
del secondo livello o inferiore.  
Prerequisito: Resistenza ai componenti alchemici 2  
 
TRASUDARE TOSSINE  
Costo = 325 exp 
Rank = 9 
Grazie a questa abilità, il personaggio è in grado di dichiarare Natural Venom Rank 3 a tocco.  
Prerequisito: Immunità ai veleni naturali 3  
   

IMMUNITA’ AI COMPONENTI ALCHEMICI  
Costo = 100 exp 
Rank = 9 
Questa abilità permette al giocatore di ignorare il fattore di rischio delle varie pozioni.  
Prerequisito: Resistenza ai componenti alchemici 2  
   
 
 
 


