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Introduzione 
 
Abbiamo suddiviso il manuale in vari Libri. Questo è il Tomo del Potere Bardico. 
In questa sezione potrai trovare gli incantesimi dei Bardi suddivise nelle 17 linee di magia.  
 
 
Ti auguriamo buona lettura e sopratutto buona avventura. 
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Il Bardo 
 
Da sempre le gesta d’eroi e grandi condottieri, o solo di potenti che vogliono passar per tali agli 
occhi impietosi della storia, devono e vogliono essere cantante nel tempo, da sempre vi sono 
coloro che dell’arte della musica, della poesia e del racconto hanno fatto il loro motivo e stile di 
vita. Spesso ruffiani al servizio dei signori, dei feudatari, a volte solo giullari di corte, il buffone 
che intrattiene le serate dei nobili, a volte custodi di antiche storie e leggende. Figure ambigue, a 
volte furfanti di strada, a volte detentori del sapere della tribù.�
Canto, musica, danza, poesia, recitazione, queste le virtù che il bardo possiede e con le quali si 
guadagna il rispetto della popolazione … o il pane! Figure ambigue, la loro naturale propensione 
per l’Arte li rende fruitori di una forma di magia assai peculiare, legata sia al cristallo, fonte unica 
della magia, che alla loro arte. Si riconosceranno spesso coloro che sono dediti veramente all’Arte 
dai semplici ciarlatani o gli apprendisti che ancora a se non hanno legato nessun cristallo, spesso, 
dai loro strumenti musicali. Strumenti d’ogni tipo, genere e forma, frastagliati spesso di  pietre e 
pietrine, tra cui si cela spesso il cristallo del potere. �
E non solo con la musica, anche con le parole, con l’arte della retorica i bardi possono esercitare il 
loro potere, possono affascinare folle intere oppure aprire finestre nella mente di chi ascolta, 
finestre da cui si possano intravedere le fiamme dell’inferno o il fulgore del paradiso. Godono di 
un certo rispetto o di una certa malevolenza -ovviamente- a seconda della popolazione in cui sono 
nati e vissuti.�
 
Tra gli Altei, troppo dediti allo studio dei cristalli e del magico, pochi saranno coloro che 
veramente si dedicano al canto e alla musica, molti coloro che si dedicano allo studio delle 
tradizioni antiche, delle leggende. Pur essendoci molte biblioteche ben fornite nelle ricche città 
degli altei, non poche saranno le leggende, le storie, i racconti che solo per tradizione orale 
verranno tramandati e solo di padre in figlio spesso. Spesso, tra gli Altei, il bardo è visto come “il 
saggio”, colui che detiene un grande potere, che attraverso la sua musica e la sua poesia può 
risvegliare ricordi sopiti del passato o tramandare tradizioni che sulla carta non son mai state 
scritte. Sono pochi, spesso schivi, gelosi del loro sapere, soprattutto con gli altri popoli e aspirano 
a diventare sommi poeti per affinare, con il prestigio del loro titolo, la loro magia.�
 
Tra i Taarl non sono rari né bardi al servizio dei nobili né saggi schivi e riservati, né furfanti che 
si guadagnano da vivere truffando. La figura del bardo presso questo popolo è assai ambigua. Non 
solo conoscitore rispettabile e grande saggio ma spesso, perno attorno a cui ruotano molti e molti 
… guai! Vi sarà una netta distinzione sia di fama che di trattamento trai bardi che si sono votati al 
servizio dei nobili o dei signori, per i quali racconteranno la loro versione della verità, e bardi 
liberi, che son votati solo al servizio della verità, comoda o scomoda che sia. I primi, spesso 
vivono di agi e ricchezze, i secondi spesso braccati o costretti alla fame. �
 
Anche tra i Forkill vi sono bardi. Di carattere più irruento e meno ciarliero e che tuttavia 
detengono saperi antichi, soprattutto su leggente relative ai Cristalli o su artefatti dai poteri 
eccezionali. V’è chi narra di grandi conoscenze e grandi prodigi che questi individui conoscano 
grazie alla loro sapienza di intagliatori e artigiani.�
 
Non è inusuale, invece, che un bardo appartenga al popolo dei Romish. Anzi, sarà molto più 
facile, se incontrerete un bardo, che questo appartenga proprio a questo popolo. Musica, poesia, 
conoscenza, recitazione, in questo popolo raggiungono la loro massima espressione artistica, le 
conoscenze storiche spesso sono contraddittorie, tramandate per lo più oralmente di generazione 
in generazione, spesso assai diverse da clan a clan. Con la musica, la poesia e il canto i romish 
sono abituati a sopravvivere, quindi spesso faranno ricorso al potere dei cristalli che a loro sono 
legati. Considerati i migliori bardi di Taarlach, sarà considerato un lusso per un Nobile avere al 
suo servizio uno di questi artisti, spesso troppo vagabondi per fermarsi a lungo in un unico luogo 
e spesso troppo poco affidabili per restare troppo a lungo al servizio di un unico signore. Sarà una 
fortuna e un onore poter assistere all’esibizione di un gruppo di artisti Romish un’esperienza 
indimenticabile, che spesso, si rischia di “pagare” salata! 
�
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Tra i Vudrok i bardi sono assai rari. Considerati al pari degli sciamani dei detentori del sapere e 
della conoscenza, spesso vengono emarginati dalla società votata più alla guerra che alla poesia e 
alla musica. Il loro ruolo è per lo più quello di detentori della conoscenza. Praticano spesso in 
segreto le loro arti, tanto segreto che non vi saranno notizie attendibili di Vudrok bardi, sebbene si 
pensi che in ogni clan vi sia almeno un bardo che raramente, o almeno in apparenza, prende 
contatti con altri popoli.�
 
 
Per poter usare un Prodigio Bardico si deve effettivamente suonare uno strumento. Il Bardo 
inizia la sua carriera, alla creazione del PG, con uno strumento musicale ed il proprio Cristallo, 
nel quale canalizza  il potere della musica, riuscendo così a produrre prodigi dalla natura tutta 
particolare. 
Per lanciare un prodigio di Bardica non è necessario impugnare il Cristallo: basta che esso sia 
indossato in maniera che venga a trovarsi a contatto con la pelle. 
[NB = lo strumento musicale deve essere in grado di creare una melodia attraverso delle note: 
pertanto potrà essere utilizzato un flauto, una chitarra o una lira, ma NON un tamburello, maracas 
o simili.] 
 
Successivamente,  il  PG  potrà  imparare ulteriori prodigi bardici che gli permetteranno di 
canalizzare il potere della sua Arte attraverso la recitazione di una poesia o la realizzazione di un 
disegno: ma la cosa veramente importante è che si esibisca, realmente, nella sua Arte in 
maniera eccellente come si confà ad un vero artista.  
 
 

La Magia dell’Arte  

I Prodigi Bardici sono molto particolari: un bardo non possiede incanti suddivisi a livello, ma i 
suoi Prodigi acquistano un effetto differente in base alla quantità di potere che il bardo usa per 
lanciare l’incantesimo. Pertanto, quando un bardo seleziona un Sonetto, quest’ultimo avrà effetti 
diversi a seconda che il bardo utilizzi un punto mana di 1°, 2°, 3°, 4° o 5° Cerchio di Potere. 
Esempio: la magia “Sonetto Disorientante”, che rappresenta una delle linee di prodigi, avrà 
diversi effetti a seconda del mana utilizzato: usando Bardica1 produrrà effetto Mind Confuse, con 
Bardica2 Mind Sickness, con Bardica3 Mass Mind Confuse, con Bardica4 Mass Mind Sikness, 
etc. In questo modo, il PG avrà prodigi “simili”, ma sempre più potenti. 
 
Esistono 3 tipi di Prodigi Bardici: 

Sonetti : hanno un tempo di lancio standard per livello, e sono alla stregua di un 
normale incantesimo. Solo per i Sonetti il bardo può, PRIMA iniziare a suonare e, 
al termine del tempo di lancio, decidere cosa lanciare (in altre parole, può iniziare a 
suonare per lanciare un Sonetto Rilassante, ma decidere di cambiare 
l’incantesimo in corso d'opera, lanciando ad esempio un Sonetto Disorientante).  

Ritornelli : richiedono al bardo di suonare per un tempo variabile, che in genere ne 
differenzia l’effetto. 
Sonetti e Ritornelli progrediscono dal Primo fino al Quinto Cerchio. 

Sonate: richiedono che il bardo continui a suonare od esibirsi fintanto che desideri 
mantenere attivo il prodigio. Inizialmente le Sonate hanno effetto sul solo bardo, 
ma in seguito all’acquisto di abilità avanzate potranno avere effetto su più persone. 
Le sonate progrediscono dal Primo al Terzo Cerchio e dal Quarto al Quinto 
Cerchio.  
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Per lanciare un Sonetto, il PG dovrà, nell’ordine: 
Recitare l'Invocazione > suonare per il tempo necessario > declamare il Verbale seguito dalla 
parola Chiave compiendo le varie azioni (indicare, fare determinati gesti, etc) > consumare il 
potere. 
 
Nel caso dei Ritornelli  e delle Sonate, il PG dovrà, nell’ordine: 
Recitare l'Invocazione >  declamare il Verbale seguito dalla parola Chiave compiendo le varie 
azioni (indicare, fare determinati gesti, etc) > suonare per il tempo necessario fintanto che abbia 
ottenuto l'effetto desiderato > consumare il potere. 
 
Per maggiori dettagli sulle abilità e la progressione del Bardo vedi il Libro III - Corporazioni e 
Abilità avanzate. 
 
 
 

I Prodigi Bardici 
Alla creazione del proprio personaggio il giocatore che ha acquisito l’abilità Bardica 1 dovrà 
scegliere, a suo piacere  tra Sonetti, Ritornelli e Sonate, 6 linee di Potere.  
Il Bardo pertanto potrà lanciare i 5 incantesimi acquisiti con Bardica1 (o 7 se ha aggiunto Flusso 
di Potere) solo fra queste 6 linee di incantesimi.  
Successivamente potrà apprendere ulteriori linee di potere e numerose abilità per affinare la sua 
arte di Bardo. 
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Primo Cerchio 
Per castare sonetti del Primo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 1 e ogni incantesimo 
richiede che il bardo suoni almeno 15 secondi per essere lanciato. 
 
SONETTO DISORIENTANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che tu possa confonderti! - Mind Confuse  
Azione: Indica la creatura che intendi colpire 
Raggio: A distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa nel bersaglio un effetto Mind Confuse della durata di 30 secondi.  
 
SONETTO ATTIVO 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io dissolva questa magia! - Dissolv Power 
Azione: Rivolgi la mano aperta sul bersaglio del prodigio 
Raggio: A tocco o a distanza, 30cm 
Tipo: Speciale 
Effetti : Permette di dissolvere un potere di primo, secondo o terzo cerchio (o effetto equivalente) 
attivo su qualcosa, qualcuno o su un’area con un diametro o una larghezza non superiore a tre 
metri. Non funziona come una contromagia.  
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SONETTO STIMOLANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io possa sentir lo magico Potere! - Detect Magic 
Azione: Tocca la creatura o la cosa che intendi analizzare 
Raggio: A tocco 
Tipo: Individuazione 
Effetti : Per la durata di un'ora il bardo acquisisce l’abilità Percepire il Magico e può sentire se vi 
sia del Potere all’interno di un oggetto toccandolo per 10 secondi. Questo prodigio non rivela la 
potenza del Potere trovato, cosa faccia un oggetto e nemmeno come attivarlo. Questo Potere 
rivela anche incantesimi di lunga durata come armature, canti e simili. 
 
SONETTO RILASSANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la tua mano sia traditrice! - Mind Fumble [nome oggetto] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : L’oggetto indicato cade dalle mani della vittima che deve lasciare l’oggetto indicato e 
permettergli di cadere al suolo. La caduta non deve essere arrestata in alcun modo. Se l’oggetto 
dovesse essere particolarmente fragile è permesso poggiarlo delicatamente sul terreno. Oggetti 
legati al polso devono essere lasciati liberi di pendere prima di poterli riprendere. 
 
SONETTO ALTISONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la tua lingua possa avvizzire! - Body Mute 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Fisico 
Effetti : Causa sul bersaglio un effetto Body Mute della durata di 30 secondi. 
 
SONETTO TRANQUILLIZZANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Da ora ti nomino mio amico diletto! - Mind Befriend  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa sul bersaglio un effetto Mind Befriend su un bersaglio per la durata di 5 minuti. 
 
SONETTO IMPRESSIONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Trema fellone, impaurito rifuggi! - Mind Fear  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa un effetto Mind Fear nel bersaglio. 
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SONETTO ILLUSORIO 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che lo mio prodigio introvabile ti renda!  
Azione: Tocca l'oggetto che intendi incantare 
Raggio: A tocco 
Tipo: Special 
Effetti : Rende un oggetto impossibile da trovare alla perquisizione, tranne che dall’abilità 
Localizzare, per la durata di un'ora.  
 
SONETTO ELEMENTALE 
Linea: Sonetto 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che lo mio foco ti consumi! - Enchanted Fire [locazione indicata] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Danno magico elementale 
Effetti :Un Dardo magico si materializza dalle dita del bardo e colpisce il bersaglio alla locazione 
indicata, causando un danno Enchanted Fire. Questo danno non è un danno diretto, perciò colpirà 
per prima l’armatura, qualora il bersaglio ne sia provvisto. Non ha effetto contro bersagli fuori 
vista. 
 
 
 
Secondo Cerchio 
Per castare sonetti del Secondo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 2 e ogni incantesimo 
richiede che il bardo suoni almeno 20 secondi per essere lanciato. 
 
SONETTO DISORIENTANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Possa la tua mente essere affranta! - Mind Sickness 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa nel bersaglio un effetto Mind Sickness della durata di 10 secondi.  
 
SONETTO ATTIVO 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Come giusta chiave il mio prodigio ti sblocchi ! - Unlock Rank X 
Azione: Toccare l’oggetto 
Raggio: A tocco 
Tipo: Special 
Effetti : Permette di aprire lucchetti e serrature il cui Rank non superi la metà di quello del 
giocatore. 
 
SONETTO STIMOLANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars - Ch' io possa apprender li segreti de li magici oggetti !  
Azione: poni la mano aperta sul tuo petto 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Special  
Effetti : Concede al bardo l'abilità Invocazione per la durata di 1 ora. 
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SONETTO RILASSANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che tu ti assopisca immantinente! - Mind Sleep 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa nel bersaglio un effetto Mind Sleep. 
 
SONETTO ALTISONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Immobile come pietra dovrai rimanere! - Body Halt 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Fisico 
Effetti :Causa nel bersaglio un effetto Body Halt della durata di 10 secondi. 
 
SONETTO TRANQUILLIZZANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Orsù placa la tua ira, te lo impongo! - Remove Mind Berserk 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Rimuove un effetto Mind Berserk attivo su di un bersaglio. 
 
SONETTO IMPRESSIONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che mille e più aghi trafiggano la tua mente! - Mind Pain 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Mentale 
Effetti : Causa sul bersaglio un effetto Mind Pain della durata di 10 secondi. 
 
SONETTO ILLUSORIO 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io svanisca rapidamente e come aria diventi trasparente! - Mind 
Invisible 
Azione: Porta la mano alla fronte con il palmo rivolto verso l’alto 
Raggio: Su sé stesso 
Tipo: Mentale 
Effetti : Il bardo diviene invisibile (Mind Invisible) per 5 minuti; creature immuni agli effetti 
mentali non subiscono gli effetti di questo incantesimo. 
 
SONETTO ELEMENTALE 
Linea: Sonetto 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Vento prodigioso, allontana il mio nemico! - Air Body Repel  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Fisico 
Effetti : Provoca sul bersaglio un effetto Air Body Repel; non ha effetto su bersagli fuori vista. 
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Terzo Cerchio 
Per castare sonetti del Terzo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 3 e ogni incantesimo 
richiede che il bardo suoni almeno 25 secondi per essere lanciato. 
 
SONETTO DISORIENTANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che voi tutti possiate esser confusi! - Mass Mind Confuse 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mind Confuse per 30 
secondi.  
 
SONETTO ATTIVO 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Come perfetta chiave il mio prodigio ti sblocchi! - Unlock Rank X 
Azione: Toccare l’oggetto 
Raggio: A tocco 
Tipo: Special 
Effetti : Permette di aprire lucchetti e serrature il cui Rank non superi quello del giocatore. 
 
SONETTO STIMOLANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Con prodigiosa favella mi accingo a declamare! 
Azione: Poni la mano aperta sul tuo petto 
Raggio: Su sé stesso 
Tipo: Special 
Effetti : Concede al bardo la capacità di parlare una lingua sconosciuta per una durata di 5 minuti. 
 
SONETTO RILASSANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che le vostre mani del burro abbian la consistenza! - Mass Mind 
Fumble 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mass Mind Fumble. 
 
SONETTO ALTISONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che le vostre corde vocali si intreccino immantinente! - Mass Body 
Mute 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Fisico 
Effetti :I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Body Mute per una durata di 
30 secondi. 
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SONETTO TRANQUILLIZZANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io possa far evadere la tua mente da codesta prigione! - Remove 
Mind Control Rank X 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Special 
Effetti : Permette al bardo di rimuovere un effetto Mind Controll, il cui Rank non superi la metà di 
quello del giocatore, attivo su di un bersaglio. 
 
SONETTO IMPRESSIONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che possiate tremar a lo mio cospetto, pavide genti! - Mass Mind Fear 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mind Fear. 
 
SONETTO ILLUSORIO 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Svaniamo assiem rapidamente, diventiam come l'aria trasparente! - 
Special Mind Invisible 
Azione: Porta la mano alla fronte con il palmo rivolto verso l’alto  
Raggio: Su sé stesso più un bersaglio 
Tipo: Mentale 
Effetti : Il bardo ed un'altra persona che si mantenga ininterrottamente in contatto con esso 
divengono invisibili (Mind Invisible) per una durata massima di 5 minuti. Creature immuni agli 
effetti mentali non subiscono gli effetti di questo incantesimo. 
 
SONETTO ELEMENTALE 
Linea: Sonetto 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Terra, sii mia alleata, abbatti lo nemico! - Earth Body Strikedown 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Fisico 
Effetti : Provoca sul bersaglio un effetto Earth Body Strikedown; non ha effetto su bersagli fuori 
vista. 
 
 
Quarto Cerchio 
Per castare sonetti del Quarto Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 4 e ogni incantesimo 
richiede che il bardo suoni almeno 30 secondi per essere lanciato. 
 
SONETTO DISORIENTANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Possan le vostre menti patir grandi tormenti! - Mass Mind 
Sickness 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mind Sickness per 10 
secondi.  
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SONETTO ATTIVO 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Abbandona questo sventurato maligna creatura, io te lo decreto! 
- Dissmiss Possession Demon Rank X 
Azione: Toccare il bersaglio dell’incantesimo 
Raggio: A tocco 
Tipo: Special 
Effetti : Permette di eliminare possessioni demoniache (Dissmiss Possession Demon) il cui Rank 
non superi la metà di quello del giocatore. 
 
SONETTO STIMOLANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Nessun segreto, nessun mistero, della Ritualistica adesso son 
maestro vero! 
Azione: Poni la mano aperta sul tuo petto 
Raggio: Su sé stesso 
Tipo: Special 
Effetti : Concede al bardo (e solo a lui) l’abilità Ritualistica (10) per la durata di un’ora. 
 
SONETTO RILASSANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che grande sonnolenza immantinentemente vi colga ! - Mass 
Mind Sleep 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mind Sleep. 
 
SONETTO ALTISONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che i vostri stessi muscoli vi sian prigione! - Mass Body Halt 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Fisico 
Effetti :I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Body Halt per una durata di 
10 secondi. 
 
SONETTO TRANQUILLIZZANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Subdola costrizione, svanisci adesso, io te lo comando! - 
Remove Mind Beguile Rank X 
Azione: Toccare il bersaglio dell’incantesimo 
Raggio: A tocco 
Tipo: Special 
Effetti : Permette di rimuovere un effetto Mind Beguile il cui Rank non superi la metà di quello 
del giocatore. 
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SONETTO IMPRESSIONANTE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che mille chiodi si aggirin dentro le vostre teste! - Mass Mind 
Pain 
Azione: Apri le braccia a formare un cono di 90° 
Raggio: Un cono 90° di 9 metri 
Tipo: Mentale 
Effetti : I bersagli entro il raggio d’azione saranno soggetti all’effetto Mind Pain. 
 
SONETTO ILLUSORIO 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che noi si possa immantinente divenir come aria trasparente! - 
Special Mind Invisible  
Azione: Porta la mano alla fronte con il palmo rivolto verso l’alto  
Raggio: Su sé stesso più un bersaglio 
Tipo: Special 
Effetti : Il bardo ed altre 2 persone che si mantengo ininterrottamente in contatto con esso 
divengono invisibili (Mind Invisible) per una durata massima di 5 minuti. Creature immuni agli 
effetti mentali non subiscono gli effetti di questo incantesimo. 
 
SONETTO ELEMENTALE 
Linea: Sonetto 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Mia freccia di ghiaccio, trafiggi il nemico! - Enchanted Ice 
Double Through [locazione indicata] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Colpo magico elementale 
Effetti : Un Dardo magico si materializza dalle dita del bardo e colpisce il bersaglio indicato, 
causandogli un danno Enchanted Ice Double Through alla locazione dichiarata. Non ha effetto 
contro bersagli fuori vista. 
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Primo Cerchio 
Per castare ritornelli del Primo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 1  
 
RITORNELLO SANIFICANTE 
Linea: Ritornello 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte risani la tua ferita! - Special Recovery [locazione]  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Cura un PF alla locazione indicata per ogni 10 secondi che il bardo trascorre suonando il 
proprio strumento musicale. Per curare una nuova locazione è necessario intonare un nuovo 
Ritornello (e di conseguenza, strappare un nuovo cartellino). 
 
RITORNELLO DEL RISTORO 
Linea: Ritornello 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte estirpi questo disagio mentale! - Remove Mind 
Sickness / Mind Paralyze 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Questo Ritornello ha effetti diversi a seconda di quanto tempo il bardo decida di suonare 
il suo strumento musicale: dopo 10 secondi può curare Mind Sickness, dopo 20 secondi Mind 
Paralyze. 
 
 
Secondo Cerchio 
Per castare ritornelli del Secondo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 2 
 
RITORNELLO SANIFICANTE 
Linea: Ritornello 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte estirpi questa malattia! - Remove Natural Desease Rank 
X 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Il bardo può eliminare una malattia naturale, il cui Livello non superi il proprio Rank, dal 
corpo di un PG. Per curare tale malattia impiega 10 secondi per ogni Livello della malattia che 
intende estirpare. 
 
RITORNELLO DEL RISTORO 
Linea: Ritornello 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte estirpi questo disagio fisico! - Remove Body Sickness / 
Body Paralyze  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Questo Ritornello ha effetti diversi a seconda di quanto tempo il bardo decida di suonare 
il suo strumento musicale: dopo 10 secondi può curare Body Sickness, dopo 20 secondi Body 
Paralyze. 
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Terzo Cerchio 
Per castare ritornelli del Terzo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 3 
 
RITORNELLO SANIFICANTE 
Linea: Ritornello 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte purghi questo veleno! - Remove Natural Venom Rank 
X [locazione indicata] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Il bardo può eliminare una malattia naturale, il cui Livello non superi il proprio 
Rank,dalla locazione indicata. Per curare tale veleno impiega 10 secondi per ogni Livello del 
veleno che intende estirpare. 
 
RITORNELLO DEL RISTORO 
Linea: Ritornello 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia arte estirpi questo disagio dell'anima! - Remove Pattern 
Sickness / Pattern Paralyze 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Questo Ritornello ha effetti diversi a seconda di quanto tempo il bardo decida di suonare 
il suo strumento musicale: dopo 10 secondi può curare Pattern Sickness, dopo 20 secondi Pattern 
Paralyze. 
 
 
Quarto Cerchio 
Per castare ritornelli del Quarto Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 4 
 
RITORNELLO SANIFICANTE 
Linea: Ritornello 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che la mia arte purghi questo potente veleno! - Remove 
Alchemical Venom Rank X [locazione indicata] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti :Il bardo può eliminare un veleno alchemico, il cui Livello non superi il proprio Rank, dalla 
locazione indicata. Per curare tale veleno impiega 10 secondi per ogni Livello del veleno 
alchemico che intende estirpare. 
 
RITORNELLO DEL RISTORO 
Linea: Ritornello 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che la mia arte risani le tue profonde ferite! - Special Recovery 
Acid / Flame [locazione indicata] 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Guarigione 
Effetti : Questo Ritornello ha effetti diversi a seconda di quanto tempo il bardo decida di suonare 
il suo strumento musicale: ogni 10 secondi può curare 1 danno Acid ad una locazione, ogni 20 
secondi può curare un danno Flame ad una locazione. 
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Primo Cerchio 
Per castare sonate del Primo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 1 
 
SONATA DEL CORAGGIO 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io paura più non tema!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce gli effetti Mind Fear; 
dichiarerà "Resist" contro questi effetti. 
 
SONATA DELL'ALLERTA 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia mente non ceda al nemico!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce gli effetti Confuse, Distract 
e Sleep tutti di tipo Mind; dichiarerà "Resist" contro questi effetti. 
 
SONATA DELL'ALDILA' 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Non abbandonarci, oh anima inquieta, che l'arte ancor tra noi ti 
trattenga! – Sanctuary 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, può compiere un Santuario su di un PG. 
La morte del soggetto viene sospesa finché il bardo continua a suonare la melodia. Il bardo non 
può fare nulla durante l’esecuzione dell’incantesimo, ma altri possono somministrare pozioni, fare 
incantesimi, guarigioni, ecc. sul soggetto. Santuario non ferma il Periodo di grazia, ma lo trattiene 
al suo ultimo secondo finché il bardo prosegue a suonare. Più Santuari possono essere usati 
contemporaneamente così che, finché uno degli incantatori resta in contatto con la vittima, la 
morte non sopravviene. Se un corpo sotto Santuario subisce delle ferite ulteriori che portano tutte 
locazioni a –1 non morirà perché lo spirito è trattenuto nel corpo. Se invece il Santuario viene 
utilizzato su un corpo che ha subito effetti che portano direttamente alla morte e non sono stati 
curati allora non avrà effetto. 
 
SONATA SACRA 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Prodigio dell'arte, dal maleficio preservami!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce l'effetto Curse il cui livello 
non superi la metà di quello del giocatore. 
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SONATA DEL FURORE 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io non ceda mai innanzi alla bruta forza!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce gli effetti Body Repel e 
Body Strikedown; dichiarerà "Resist" contro questi effetti. 
 
SONATA DELL'INTERPRETAZIONE 
Linea: Sonate 
Potere: Primo Cerchio 
Formula: In nomine Ars - Nessun segreto, nessun mistero, della traduzione son maestro vero! 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, diviene capace di “leggere” gli alfabeti 
umani (NB: per "alfabeti umani" si intendono quelli delle razze di base selezionabili dai 
giocatori). 
 
 
Secondo Cerchio 
Per castare sonate del Secondo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 2 
 
SONATA DEL CORAGGIO 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io terrore più non tema!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce gli effetti Mind Terror; 
dichiarerà "Resist" contro questi effetti. 
 
SONATA DELL'ALLERTA 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la mia mente mai e poi mai ceda al nemico!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Attivo 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce gli effetti Confuse, Distract, 
Sleep, Paralyze, Berserk e Halt tutti di tipo Mind; dichiarerà "Resist" contro questi effetti. 
 
SONATA DELL'ALDILA' 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Ch'io possa diventar per tutti voi etereo e inconsistente! 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Attivo 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, diviene etereo e non si può muovere dal 
luogo in cui era quando ha iniziato a suonare la melodia. NB = mentre il bardo è etereo, si 
considera che anche la sua musica lo sia(e che quindi non la si senta!): egli dovrà  continuare a 
suonare, ma PG e PNG si comporteranno come se non lo udissero. 
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SONATA SACRA 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che i tuoi colpi non mi rechino offesa!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Attivo 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, non subisce il danno Damned ed il 
danno Holy; dichiarerà "Resist" contro questi danni. 
 
SONATA DEL FURORE 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che la furia ti assalga, io te lo decreto! - Mind Fury 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale/Mentale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, può far entrare un personaggio sotto 
effetto Mind Fury; tale effetto svanirà non appena il bardo smetterà di intonare la melodia.  
 
SONATA DELL'INTERPRETAZIONE 
Linea: Sonate 
Potere: Secondo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Nessun segreto, nessun mistero, traduciti ora linguaggio straniero  
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, il bersaglio dell'incantesimo parlerà 
secondo una lingua conosciuta dagli uomini. Il bardo può compiere delle pause, ma mentre non 
suona il linguaggio risulterà nuovamente incomprensibile. L’incantesimo terminerà comunque 
dopo 10 minuti. 
 
 
Terzo Cerchio 
Per castare sonate del Terzo Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 3 
 
SONATA DEL CORAGGIO 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che più nulla possa scalfir la mia persona!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, può ignorare i primi tre colpi o effetti di 
qualunque tipo che egli subisca (dichiarando "Resist"). L’incantesimo termina comunque dopo 
che il bardo ha subito il terzo colpo. 
 
SONATA DELL'ALLERTA 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che nessun trabocchetto possa fermar lo mio passo! 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale,diviene immune agli effetti delle trappole 
il cui Livello non superi quello del giocatore. 
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SONATA DELL'ALDILA' 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, che ombre oscure mi avvolgano in un’aurea eterea! 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, diviene etereo e può muoversi 
lentamente; inoltre è anche in grado di attraversare pareti e porte normali di ogni tipo. NB = 
mentre il bardo è etereo, si considera che anche la sua musica lo sia (e che quindi non la si senta!): 
egli dovrà continuare a suonare, ma PG e PNG si comporteranno come se non lo udissero.  
 
SONATA SACRA 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Creature malefiche, retrocedete immantinente! - Forbidding Demon / 
Undead  Rank X 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti: Finché il bardo suona il suo strumento musicale, può dichiarare Forbidding Demon oppure 
Undead fino ad un Livello pari a metà del proprio rank.  
 
SONATA DEL FURORE 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Potere dell'arte, potenzia il mio vigore!  
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, riceve un PF in più ad ognuna delle sue 
locazioni.  
 
SONATA DELL'INTERPRETAZIONE 
Linea: Sonate 
Potere: Terzo Cerchio 
Formula: In nomine Ars, Che nessun incanto possa scalfir la mia persona! 
Azione: Tocca il tuo petto con la mano aperta 
Raggio: su sé stesso 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, può dichiarare Resist ai primi 3 
incantesimi di 1°, 2° e 3° Cerchio che gli vengono lanciati. L’incantesimo termina comunque 
dopo che il bardo ha subito il terzo incantesimo. 
 
 
Quarto Cerchio 
Per castare sonate del Quarto Cerchio occorre possedere l’abilità Bardica 4 
 
SONATA DELLA MANIPOLAZIONE 
Linea: Sonate 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che lo mio prodigio le tue membra immobilizzi! - Body Halt 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale/Fisico 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, mantiene sotto l'effetto Body Halt un 
bersaglio. 
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SONATA DEL PROFONDO SOPORE 
Linea: Sonate 
Potere: Quarto Cerchio 
Formula: In Magno nomine Ars, Che lo mio prodigio all'istante ti assopisca! - Mind Spleep 
Azione: Indica o tocca il bersaglio 
Raggio: A tocco o a distanza, 9m 
Tipo: Incantesimo Cerimoniale/Mentale 
Effetti : Finché il bardo suona il suo strumento musicale, mantiene sotto l'effetto Mind Sleep un 
bersaglio. 
 
 
 

Apprendimento nuovi incantesimi 
Durante la sua vita, il bardo può apprendere ulteriori linee di Potere rispetto a quelle acquisite di 
base alla creazione del personaggio.  
Per l’acquisizione di ulteriori Linee si rimanda al “Libro III – Corporazioni e Abilità Avanzate”. 
 
 
 
 
 
 
 


