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1.1 ABILITA GENERICHE E DI CREAZIONE

Abbiamo visto nel Tomo | che le abilita sono cio che il tuo personaggio puo fare in termini di gioco, e che il
modo normale di imparare un‘abilita & quello di “comprarla” spendendo tra un evento e l'altro i punti
esperienza accumulati durante i raduni. Queste sono le abilita generiche, che possono solitamente essere
apprese da tutti, ammesso che il personaggio abbia i necessari punti esperienza da spendere e i giusti
requisiti.

Per motivi pratici le abilita generiche sono divise in quattro categorie: abilita di attacco, di difesa, di utilita e
di magia.

Ci sono abilita che devono essere acquistate in fase di creazione: sono le abilita innate del personaggio che
fanno parte della sua storia, come ad esempio alcuni “difetti” che portano svantaggi in gioco ma aumentano
i punti esperienza liberi a disposizione del giocatore.

Dal momento della tua scelta in poi, sulla pagina del sito internet dell’associazione dedicata alla gestione del
personaggio, il cosi detto Portale, appariranno le nuove abilita e sara possibile selezionarle. Ti consigliamo di
segnalarci ad aggiornapg@bollaverdelive.it quando ritieni che ci siano problematiche ad usare tali opzioni.

Ti sconsigliamo vivamente di interpretare una razza solo perché ti sembra dia vantaggi di potere:
interpretare una razza significa averne letto la descrizione nel Tomo Il ed avere la volonta di truccarsi in un
modo adeguato a rappresentare la razza scelta.

In definitiva, un personaggio puo investire i propri punti esperienza in abilita generiche, specifiche di
Carriera, di Fazione o di Gilda se mai riuscira farne parte, sempre come preferisce.

1.2 CARRIERE

Non tutte le abilita possono essere imparate da chiunque: esistono alcune abilita specifiche che i personaggi
non possono imparare da soli, ma che vengono tramandate di generazione in generazione da maestri
esperti ai personaggi che hanno intrapreso la medesima strada, dando vita a vere e proprie specializzazioni
denominate Carriere; rimangono poi accessibili solo ai personaggi pilt meritevoli ed esperti quelle abilita
rare, potenti o semplicemente segrete.

Per apprendere Abilita di Carriera il personaggio deve scegliere una Carriera; nessun personaggio a parte un
Nobile pud intraprendere piu di una Carriera.

Per intraprendere una Carriera non € necessaria nessuna predisposizione, semplicemente devi decidere
come il tuo personaggio si guadagna da vivere tra un raduno e l'altro. Non sei tenuto a scegliere la Carriera

da subito, ma potrai intraprenderla nel corso del tempo, quando ti sentirai pronto a sudare per il pane.

Le Carriere conosciute sono dieci:



> MERCANTE

> VETERANO

> ALCHIMISTA
> ARTIGIANO

> ACCADEMICO
> MENTORE

> RAMINGO

> NOBILE

> ARCANISTA

> ARTIGLIERE

Queste sono le carriere che i sopravvissuti al Velo hanno potuto in qualche modo ricostruire con le
conoscenze e le esperienze che hanno salvaguardato dal cataclisma. Ogni Carriera ha un livello di
specializzazione suddiviso in vari passaggi, di cui la prima abilita ti permettere di accedere a tutte le
successive: ogni apprendista sa di dover intraprendere una lunga strada per “specializzarsi” nella propria
Carriera.

E importante selezionare con cura quale tipo di percorso far intraprendere al proprio personaggio, e
decidere se puntare solo sulla propria Carriera oppure ampliare le conoscenze avvicinandosi ai piu elusivi
insegnamenti di una Gilda: e infatti possibile accedere a questi gruppi anche in seguito, ma poco si sa degli
affari di queste anche perché nessuno se ne & mai interessato. Rimane altresi 'apprendimento di arti
dimenticate raggiungibili tramite Token, come spiegato nel Tomo I.

1.3 GILDA

Accanto alle Carriere tradizionali, si vocifera esistano altre alleanze di maestri dediti a tramandare
insegnamenti di altro tipo, e quindi relative abilita. Si tratta delle Gilde, spesso potenti e sicuramente
misteriose, la maggior parte non riconosciute dalle autorita nobiliari e che sono molto difficili avvicinare.
Inoltre, alcune Gilde si occupano di trasmettere sapere proibito, addirittura blasfemo, mentre altre
richiedono purezza e disciplina inaccessibili ai piu. Fatto sta che le Gilde, anche quelle segretamente dotate
di vaste influenze, numerano tutte pochissimi membri, e solo poche sono note. Nessuno sa con certezza
guante Gilde siano attive, tuttavia di alcune Gilde si inizia a vociferare con sempre maggiore insistenza.
Alcune sembrano essere gruppi organizzati che perseguono propri scopi, altre sono poco pil che un insieme
di persone che condividono le stesse capacita e le insegnano ai loro prediletti.

Entrare in una Gilda € molto difficile: non & strano che un personaggio ci provi per anni senza mai riuscirci.
Le abilita insegnate dalle Gilde non vengono qui riportate: cid rispecchia I'alone di mistero che le Gilde
hanno nel mondo di gioco. Come nota fuori gioco, vi informiamo che le abilita delle Gilde, per quanto
abbastanza efficaci nei rispettivi campi, possono avere anche una connotazione di semplice interpretazione
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senza sbilanciare quelle Generiche o di Carriera. Le Gilde hanno spesso dei vincoli per non farsi notare
troppo: non date quindi per certa la possibilita che il vostro personaggio ne possa un giorno fare parte.
Negli ambienti malfamati si dice che ci siano diverse organizzazioni di stampo ladresco che operano
nell'ombra. Nessuno, inoltre, puo davvero escludere che non esistano altri gruppi, pil 0 meno organizzati,
che operino lontano dagli sguardi dei piu, amministrando ulteriori e sconosciuti insegnamenti.

L'unica cosa sicura € che chi entra in una di queste Gilde non potra mai far parte di altre perché sono molto
gelose dei propri segreti e hanno modo di scoprire, e quindi di respingere, membri di altre confraternite. Per
la stessa ragione & quasi impossibile ottenere dai vertici di una di queste organizzazioni il permesso di
lasciare una Gilda. Se per ragioni di gioco un personaggio viene cacciato da una Gilda, non avra piu accesso
all'apprendimento delle abilita della stessa, almeno tramite questa via. Tuttavia, abbandonare una Gilda &
un atto che non viene quasi mai concesso liberamente: quando accade, di norma, pone come mortale
nemico della stessa Gilda colui che I'ha abbandonata.

1.4 COME S| APPRENDONO LE ABILITA DI GILDA O DI FAZIONE

Per far parte di una Gilda o poter accedere alle abilita d’élite della propria Fazione, un personaggio deve
trovare in gioco il contatto che gli descriva le abilita e che gli offra 'opportunita di farne parte, oltre a
sottoporlo ad eventuali prove per essere accettato, soprattutto nel primo caso. Poiché I'entrata o meno di
un personaggio dipende in ultima analisi dalle alte cariche, & bene che un personaggio che desideri far parte
di una Gilda o nell’élite si renda disponibile ogni qual volta queste ne facciano richiesta. Le Abilita di Gilda
sono segrete e non sono qui riportate, le potrai apprendere solo In Gioco; quelle di Fazione sono in parte
pubbliche.

Se l'incontro con una Gilda non accade, non preoccupartene, non € una parte del gioco indispensabile: ti
sconsigliamo anzi di cercare innumerevoli Gilde possibili solo per apprendere abilita particolari.

Le Abilita di Gilda e Fazione, seguono il medesimo formato delle abilita generiche. Se non sei soddisfatto di
come le Alte Cariche decidono le affiliazioni, il tuo personaggio potra lamentarsene in gioco nei raduni in cui
appaiono.

1.5 ABILITA DI OTTAVO LIVELLO E SUPERIORI

Le abilita superiori rappresentano I'apice delle capacita dei mortali in un determinato campo, Carriera, Gilda
o Fazione. Per apprenderle, differentemente dalle altre abilita, il proprio Personaggio dovra raggiungere In
Gioco il livello richiesto nei prerequisiti delle medesime, e pagarne regolarmente il costo in PX. Solo i
personaggi che hanno combattuto ed affrontato le insidie di questo mondo per lungo tempo saranno in
grado di utilizzarle.



Le abilita seguono tutte questo formato:

v

v

v

NOME: & il nome dell’abilita.
COSTO PX: indica la cifra espressa in punti esperienza (abbreviati in PX) che ogni abilita costa.

MANA: indica se attivare I'abilita richiede che venga bruciato del Mana attivo come spiegato nel Tomo

I. Laddove si trovi la dicitura BRUCIAMANA, significa che attivare |'abilita comporta che il personaggio
bruci tutto il Mana residuo (come se il personaggio subisse la chiamata “ARTEFATTO!
BRUCIAMANAL!").

PREREQUISITI: alcune abilita richiedono che se ne posseggano altre per essere apprese, alcune

possono richiedere un livello minimo d’esperienza dei personaggi. Se cosi fosse, qui sara indicato il
nome di queste altre abilita o il livello del personaggio richiesto. Non & possibile apprendere
guest’abilita senza avere gia comprato anche quella indicata o se non si & raggiunto almeno il livello
indicato. Questa voce e presente solo se un prerequisito viene richiesto.

LIMITAZIONI: alcune abilita non possono essere apprese se sono gia state apprese altre abilita o se

sono in atto alcune condizioni. Se € questo il caso, qui sara indicato il nome delle abilita o delle
condizioni che precludono I'acquisto dell’abilita. Questa voce & presente solo se una limitazione &
presente.

DESCRIZIONE: qui viene illustrato il funzionamento di un’abilita. Ogni giocatore deve conoscere

almeno le abilita che il proprio personaggio € in grado di usare.

Sei pronto ad investire i tuoi primi 15.000 PX per questa nuova avventura? E allora, cosa aspetti? Vai!

2.1 ABILITA DI CREAZIONE

Le abilita di creazione possono essere scelte soltanto alla creazione del personaggio o, se si tratta di un

personaggio “cartellino bianco”, dopo il primo raduno cui il personaggio partecipa. Queste abilita sono
abilita innate del personaggio e fanno parte della sua storia. Rientrano in questa categoria le seguenti abilita
che in alcuni casi si differenziano per Realta di appartenenza.

Mancino
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1

Il personaggio che possieda questa abilita € mancino. Quest’abilita specifica che il personaggio considera come
mano principale la mano sinistra. Puo quindi utilizzare la mano sinistra, e questa solo, per lanciare incantesimi o
per combattere con armi. Un PG privo di questa abilita considera mano principale la mano destra, che puo usare
come un personaggio mancino usa la sinistra.

Bargigia
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1

Il personaggio che possieda possiede la bargigia. Sei una femminuccia.
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Pistolino

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1
Il personaggio che possieda possiede il pistolino. Sei un maschietto.

Autorita
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
10.000 Solo Personaggi di Liv. 1

Il personaggio che possiede questa abilita ha una posizione di potere, dovuta alle pili svariate possibilita: potrebbe
essere un discendente delle casate nobili della propria fazione; aver guadagnato sul campo il rispetto dei membri
del proprio clan oppure essere stato investito di responsabilita attraverso elezioni. In tutti i casi gode dei privilegi
indicati ai paragrafi del Tomo Primo e pu0 aspirare a possedere terre e arruolare genti che gli giurino fedelta. Un
personaggio con questa abilita puo avere accesso a due Carriere tra cui una & obbligatoriamente Nobilta. Il
giocatore puo creare un Gruppo Nobiliare accedendo al proprio profilo personale sul sito www.bollaverdelive.it.

La prima volta che il personaggio entra in gioco accompagnato dal proprio seguito di almeno cinque personaggi
avra nella sulla busta PG oltre ad una (1) Dogma azzurra personale anche una(1) Dogma azzurra ogni seguace
effettivamente iscritto. Ai raduni seguenti il personaggio avra nella propria busta PG, oltre a quella personale
un’ulteriore Dogma azzurra ogni cinque seguaci presenti al raduno stesso.

Ricorda: il personaggio a capo del gruppo, puo investire fino ad altri 3 personaggi del titolo di “erede”; nel caso di
una dipartita prematura del capo, questi potranno prenderne il posto, secondo una procedura “democratica” ed
accettando di vedersi decurtati dei PX necessari a guadagnarne la medesima “Autorita”.

Difetto: Superstizioso

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1 Cagionevole, Maldestro, Orbo

Il personaggio che possieda questa abilita ha un difetto. In cambio di questo difetto vengono accreditati sul
Personaggio Punti Esperienza liberi pari a 5000. Il Superstizioso non puo acquistare abilita che richiedono come
prerequisito la Prima Cerchia Magica né la Prima Cerchia Sacra. Inoltre non puo trasportare né possedere né usare
nessun tipo di cartellini verde oggetto magico né cartellini Manufatto, Pergamena o Rune. Quando viene colpito
da un incantesimo dovrebbe interpretare al meglio il disagio imprecando e facendo scongiuri.

Difetto: Cagionevole

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1 Superstizioso, Maldestro, Orbo

Il personaggio che possieda questa abilita ha un difetto. In cambio di questo difetto vengono accreditati sul
Personaggio Punti Esperienza liberi pari a 5000. Il Cagionevole non puo acquistare abilita o incantesimi che gli
permettano di guadagnare PR né che concedano IMMUNITA' e non puo accedere alla carriera Veterano e
Ramingo. Deve ignorare tutti gli effetti provocati dalle Pozioni e dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate
provenienti da esse mentre i veleni ingeriti che causano chiamate di tempo hanno durata doppia.



Difetto: Maldestro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

0 Solo Personaggi di Liv. 1 Superstizioso, Cagionevole, Orbo

Il personaggio che possieda questa abilita ha un difetto. In cambio di questo difetto vengono accreditati sul
Personaggio Punti Esperienza liberi pari a 5000. Il Maldestro non puo acquistare le abilita Ambidestria, Armi ad
Asta, Armi a 2 mani, Bastone Magico, Armi da Fuoco, Armi da Tiro ed Armi da Lancio e abilita che gli permettano di
dichiarare chiamate diverse dalla chiamata base con qualsiasi tipo di arma, non puo accedere alle Carriere di
Alchimista, Artigiano, Accademico, Arcanista e Ramingo.

Difetto: Orbo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
0 Solo Personaggi di Liv. 1 Superstizioso, Cagionevole, Orbo

Il personaggio che possiede questa abilita ha un difetto. In cambio di questo difetto vengono accreditati sul
Personaggio Punti Esperienza liberi pari a 4000. L'Orbo non puo acquistare abilita per I'uso di armi da lancio, da
tiro, da fuoco ne Bacchetta Magica, né accedere alla carriera di Ramingo, Alchimista, Mercante, Arcanista o
Artigliere. Inoltre non puo acquistare incantesimi a distanza. Il Personaggio deve simulare al meglio lo stato di
Orbo, con bende, protesi o un semplice trucco lasciato alla liberta del giocatore stesso.

2.2 PRIVILEGIO DI FAZIONE

Questo tipo di abilita sono suddivise per fazione e sono acquistabili dai personaggi che ne appartengono.
Linsegnamento di una o piu abilita di una fazione al di fuori della fazione stessa € un grande insulto che nel
passato ha portato a vere e proprie guerre. L'acquisto di queste abilita puo aver luogo solo dopo investitura
da parte di uno dei capi fazione, mentre la visione di tali abilita, esclusivamente via database, puo essere
possibile solo dopo aver recuperato le conoscenze e il riconoscimento adeguati.

2.3 ABILITA DI ATTACCO

Armi Corte

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un'arma della lunghezza totale compresa tra i 20 e i 50 centimetri.
L'abilita permette l'uso sia di armi da taglio che da impatto, purché rientrino nelle dimensioni indicate: il
personaggio deve effettuare la chiamata “CIOP!” se sta usando un’arma da taglio (come ad esempio un pugnale) o
“BLAM!” se sta usando un’arma da impatto (come ad esempio un randello), sempre che non conosca altre abilita
che gli permettano di effettuare una chiamata diversa. Non possono essere utilizzate Armi Corte con doppia
chiamata, ad esempio un’arma con un’estremita da taglio ed una da impatto. Se usi solo Armi Corte puoi
impugnarne una per mano, senza necessita dell'abilita Ambidestria. Con armi corte non puoi parare i colpi portati
con le armi.

Armi da Taglio a una mano

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio pud utilizzare in combattimento un’arma da taglio (ad esempio una spada o un’ascia) della
lunghezza totale compresa tra i 51 e i 110 centimetri. Il personaggio deve effettuare la chiamata “CIOP!”, sempre
che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una dichiarazione diversa.
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Armi da Impatto a una mano

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un’arma da impatto (ad esempio una mazza o un martello) della
lunghezza totale compresa tra i 51 e i 110 centimetri. Il personaggio deve effettuare la chiamata “BLAM!”, sempre
che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una dichiarazione diversa.

Armi da Mischia

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000

Il personaggio acquisisce le abilita Armi da taglio a una mano, Armi da impatto a una mano e Armi corte.

Nota: questa abilita permette di accedere alle abilita che hanno come prerequisito Armi da taglio a una mano,
Armi da impatto a una mano e Armi corte.

Armi a due mani

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un’arma da impatto o da taglio della lunghezza totale compresa tra
i 111 e i 190 centimetri. | colpi devono sempre essere vibrati impugnando I'arma con entrambe le mani. L'abilita
permette I'uso sia di armi da taglio che da impatto, purché rientrino nelle dimensioni indicate: il personaggio deve
effettuare la chiamata dichiara “CIOP!” se sta usando un’arma da taglio (come ad esempio uno spadone a due
mani) o “BLAM!” se sta usando un’arma da impatto (come ad esempio un martello a due mani), sempre che non
conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una chiamata diversa. Armi appartenenti a questa categoria
possono avere un’estremita da taglio ed una ad impatto.

Armi ad Asta

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un’arma da impatto o da taglio della lunghezza totale compresa tra
i 171 e i 215 centimetri. Rientrano in questa categoria solo Lance, Alabarde, Bastone e similari. | colpi devono
sempre essere vibrati impugnando I'arma con entrambe le mani. L'abilita permette I'uso sia di armi da taglio che
da impatto, purché rientrino nelle dimensioni indicate: il personaggio deve effettuare la chiamata “CIOP!” se sta
usando un’arma da taglio (come ad esempio un’alabarda) o “BLAM!” se sta usando un’arma da impatto (come ad
esempio un bastone), sempre che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una chiamata diversa.
Armi appartenenti a questa categoria possono avere un’estremita da taglio ed una ad impatto.

Armi Lunghe
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
3.000

Il personaggio acquisisce entrambe le abilita Armi a due mani e Armi ad Asta.
Nota: questa abilita permette di accedere alle abilita che hanno come prerequisito Armi a due mani o Armi ad
Asta.

11



Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000

Il personaggio puo utilizzare un’arma da lancio priva di anima rigida o semirigida, che sia da impatto o da taglio
con misure minime 10x10 e massime 30x30. L'abilita permette I'uso sia di armi da taglio che da impatto, purché si
tratti di armi leggere e prive di anima che possono essere lanciate: il personaggio deve effettuare la chiamata
“CIOP!” se sta lanciando un’arma da taglio (come ad esempio uno stiletto) o “BLAM!” se sta lanciando un’arma da
impatto (come ad esempio un sasso), sempre che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una
chiamata diversa. Le armi da lancio non possono essere utilizzate per combattere nel corpo a corpo.

Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
3.000

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un ARCO o una BALESTRA con un carico massimo di 30 libre privo
di rocchetti, impugnandoli con entrambi le mani per scagliare una freccia. Prima di poter scagliare ancora e
necessario ricaricare I'arma da tiro. Non e mai possibile utilizzare I'arco e la balestra direttamente in mischia o
contro bersagli distanti meno di 3 metri né utilizzarli per parare. Le frecce utilizzate devono rispondere ai canoni
previsti dalle regole di sicurezza del Tomo . Il personaggio deve effettuare la chiamata “DIRETTO” con ogni dardo,
sempre che non conosca altre abilita che permettono di effettuare una chiamata diversa. Conta solo il primo
impatto e non eventuali rimbalzi del proiettile.

Armi da Fuoco |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000

Il personaggio puo possedere e trasportare una pistola e sparare un colpo. Prima di poter sparare ancora e
necessario ricaricare la pistola. La pistola e utilizzabile esclusivamente per sparare a distanza, non € mai possibile
utilizzarla direttamente in mischia né utilizzarla per parare. La pistola deve rispondere ai canoni previsti dalle
regole di sicurezza indicate al Tomo I. Il personaggio deve effettuare la chiamata “BLAM” su un singolo bersaglio
entro 10 metri indicandolo con la pistola stessa, sempre che non conosca altre abilita che gli permettano di
effettuare una chiamata diversa, per ogni colpo che esplode. Un colpo si considera non esploso se non produce un
rumore chiaramente udibile a 10 metri di distanza.

Fuoco! con Armi

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Armi da mischia o Armi a 1 mano o

3.000 Armi Corte o Armi ad asta o Armi a 2
mani o Armi Lunghe

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “FUOCO!”, quando porta il colpo con Armi da taglio 1 mano, Armi da

impatto 1 mano, Armi Corte, Armi ad asta o armi a 2 mani.

Gelo! con armi — Etereo! con armi —
Argento! Con armi

Argento! con Armi

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Armi da mischia o Armi 1 a mano o Gelo! con armi — Etereo!l con armi —
3.000 Armi Corte o Armi ad asta o Armi a 2 ) ’

. . Fuoco! Con armi
mani o Armi Lunghe

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ARGENTO!”, quando porta il colpo con Armi da taglio 1 mano, Armi da
impatto 1 mano, Armi Corte, Armi ad asta o armi a 2 mani.
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Gelo! con Armi

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Armi da mischia o Armi a 1 mano o

3.000 Armi Corte o Armi ad asta o Armi a 2
mani o Armi Lunghe

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “GELO!”, quando porta il colpo con Armi da taglio 1 mano, Armi da

impatto 1 mano, Armi Corte, Armi ad asta o armi a 2 mani.

Argento! con armi — Etereo! con armi —
Fuoco! Con armi

Etereo! con Armi

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Armi da mischia o Armi 1 a mano o

3.000 Armi Corte o Armi ad asta o Armi a 2
mani o Armi Lunghe

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ETEREO!”, quando porta il colpo con Armi da taglio 1 mano, Armi da

impatto 1 mano, Armi Corte, Armi ad asta o armi a 2 mani.

Gelo! con armi — Argento! con armi —
Fuoco! Con armi

Argento! con Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Gelo! con armi da lancio — Etereo! con
4.000 Armi da lancio armi da lancio — Fuoco! con armi da
lancio

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ARGENTO!” quando utilizza armi da lancio.

Etereo! con Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Gelo! con armi da lancio — Argento! con
4.000 Armi da lancio armi da lancio — Fuoco! con armi da
lancio

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ETEREO!” quando utilizza armi da lancio.

Gelo! con Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Etereo! con armi da lancio — Argento! con
4.000 Armi da lancio armi da lancio — Fuoco! con armi da
lancio

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “GELO!” quando utilizza armi da lancio.

Fuoco! con Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Gelo! con armi da lancio — Argento! con
4.000 Armi da lancio armi da lancio — Etereo! con armi da
lancio

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “FUOCO!” quando utilizza armi da lancio.

Argento! con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Gelo! con armi da tiro — Etereo! con armi
da tiro — Fuoco! con armi da tiro

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ARGENTO!” quando utilizza armi da tiro.

3.000 Armi da tiro
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Etereo! con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Gelo! con armi da tiro — Argento! con
armi da tiro — Fuoco! con armi da tiro

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “ETEREO!” quando utilizza armi da tiro.

3.000 Armi da tiro

Gelo! con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Etereo! con armi da tiro — Argento! con
armi da tiro — Fuoco! con armi da tiro
Il Personaggio puo effettuare la chiamata “GELO!” quando utilizza armi da tiro.

3.000 Armi da tiro

Fuoco! con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Gelo! con armi da tiro — Argento! con
armi da tiro — Etereo! con armi da tiro

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “FUOCO!” quando utilizza armi da tiro.

3.000 Armi da tiro

Confusione! Con Armi Corte, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Max 2 su 4 abilita con chiamate per Armi
Corte a costo 6.000 PX

Il Personaggio puo effettuare una chiamata “CONFUSIONE!”, bruciando un mana e portando un colpo con
un'Arma Corta, sia che vada a segno o meno.

6.000 1 mana Armi corte o Armi da mischia

Cecita! Con Armi Corte, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Max 2 su 4 abilita con chiamate per Armi
Corte a costo 6.000 PX

Il Personaggio puo effettuare una chiamata “CECITA’!”, bruciando un mana e portando un colpo con un'Arma
Corta, sia che vada a segno o meno.

6.000 1 mana Armi corte o Armi da mischia

Attacco Furtivo |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Max 2 su 4 abilita con chiamate per Armi
Corte a costo 6.000 PX

Il personaggio puo effettuare la chiamata “STASI!” quando porta il colpo con un’Arma Corta se € in stato di
Nascosto. L'attacco rende il personaggio visibile quindi 'uso di questa abilita & possibile per un solo colpo, sia che
vada a segno o meno.

6.000 Armi corte o Armi da mischia

Silenzio! Con Armi Corte

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Max 2 su 4 abilita con chiamate per Armi
Corte a costo 6.000 PX
Il personaggio puo effettuare la chiamata “SILENZIO!” quando porta un colpo con Armi Corte.

6.000 Armi corte o Armi da mischia
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Diretto! Con Armi Corte, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Quarta cerchia magica.
Scudo Immune! a Crash!
Massimo 1 su 5 abilita con chiamate a
effetto di danno doppio a mana.
Il Personaggio puo effettuare una chiamata “DIRETTO!”, bruciando un mana e portando un colpo con Arma Corte,
sia che vada a segno o meno.

3.000 1 mana Armi corte o Armi da mischia

Critico! Con Armi a una mano, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Quarta cerchia magica.
Scudo Immune! a Crash!
Massimo 1 su 5 abilita con chiamate a
effetto di danno doppio a mana.
Il Personaggio puo effettuare una chiamata “CRITICO!”, bruciando un mana e portando un colpo con Arma ad 1
mano da impatto o da taglio, sia che vada a segno o meno.

3.000 1 mana Armi a una mano o armi da mischia

Impatto! Con Armi Lunghe, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Quarta cerchia magica.
Armi a due mani o armi ad asta o armi  Scudo Immune! a Crash!
lunghe Massimo 1 su 5 abilita con chiamate a
effetto di danno doppio a mana.
Il Personaggio puo effettuare una chiamata “IMPATTO!”, bruciando un mana e portando un colpo con un'Arma a
Due Mani o un'Arma ad Asta, sia che vada a segno o meno.

3.000 1 mana

Impatto! Con Armi da Fuoco, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Quarta cerchia magica.
Scudo Immune! a Crash!
Massimo 1 su 5 abilita con chiamate a
effetto di danno doppio a mana.
Il Personaggio puo effettuare una chiamata “IMPATTO!”, bruciando un mana e sparando un colpo con un'Arma da
Fuoco.

3.000 1 mana Armi da fuoco

Diretto! Con Armi da Lancio, Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Quarta cerchia magica.
Scudo Immune! a Crash!
Massimo 1 su 5 abilita con chiamate a
effetto di danno doppio a mana.
Il Personaggio puo effettuare una chiamata “DIRETTO!” bruciando un mana e lanciando Armi da Lancio, sia che
vada a segno o meno.

4.000 1 mana Armi da lancio
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Diretto! Con Armi Corte

Costo PX Mana Prerequisiti

5.000 Diretto! Con Armi Corte mana |

Limitazioni

Prima Cerchia Magica,
Impatto! Con armi lunghe,
Critico! Con armi a una mano,
Diretto! Con Armi da Lancio
Impatto! Con Armi da Fuoco

Il personaggio puo effettuare la chiamata “DIRETTO!” quando porta il colpo con un’Arma Corta.

Critico! Con Armi a una mano
Costo PX Mana Prerequisiti

5.000 Critico! Con armi a una mano mana |

Limitazioni

Prima Cerchia Magica,
Impatto! Con armi lunghe,
Diretto! Con Armi Corte,
Diretto! Con Armi da Lancio
Impatto! Con Armi da Fuoco

Il personaggio puo effettuare la chiamata “CRITICO!” quando porta il colpo con un’Arma a una mano.

Impatto! Con Armi Lunghe

Costo PX Mana Prerequisiti

5.000
mana |

Impatto! Con armi lunghe

Limitazioni

Prima Cerchia Magica,
Critico! Con armi a una mano,
Diretto! Con Armi Corte,
Diretto! Con Armi da Lancio
Impatto! Con Armi da Fuoco

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “IMPATTO!” quando porta il colpo con un’Arma a Due Mani o un’Arma ad

Asta.

Impatto! Con Armi da Fuoco

Costo PX Mana Prerequisiti

5.000 Impatto! Con Armi da fuoco mana |

Limitazioni

Prima Cerchia Magica,
Critico! Con armi a una mano,
Diretto! Con Armi Corte,
Diretto! Con Armi da Lancio
Impatto! Con Armi Lunghe

Il Personaggio puo effettuare una chiamata “IMPATTO!” sparando un colpo con un'Arma da Fuoco.

Diretto! Con Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti

Diretto! Con armi da lancio

6.000
mana |

Limitazioni

Prima Cerchia Magica,
Critico! Con armi a una mano,
Diretto! Con Armi Corte
Impatto! Con Armi Lunghe
Impatto! Con Armi da Fuoco

Il Personaggio puo effettuare la chiamata “DIRETTO!” quando utilizza Armi da Lancio.

Dolore! Liv. X con Armi Corte
Costo PX Mana Prerequisiti

7.000 Armi Corte o Armi da Mischia

Limitazioni

Prima Cerchia Magica

Disarmo! Liv. X con Armi a una mano
A Terra! Liv. X con Armi Lunghe

Il personaggio puo effettuare la chiamata “DOLORE! LIVELLO X!” (dove X e il livello del personaggio meno uno)

quando porta il colpo con un’Arma Corta.



Disarmo! Liv. X con Armi a una mano

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Prima Cerchia Magica
7.000 Armi a una mano o Armi da mischia Dolore! Liv. X con Armi corte
A Terra! Liv. X con Armi Lunghe
Il personaggio puo effettuare la chiamata “DISARMO! LIVELLO X!” (dove X e il livello del personaggio meno uno)
quando porta il colpo con un’Arma a una mano.

A Terra! Liv. X con Armi Lunghe

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armi a due mani o armi ad asta o armi il S UE A
7.000 e Dolore! Liv. X con Armi corte
Disarmo! Liv. X con Armi a una mano
Il personaggio puo effettuare la chiamata “A TERRA!” quando porta il colpo con un’Arma a Due Mani o un’Arma ad

Asta.

A Terra! Con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
4.000 Armi da tiro
Il personaggio puo effettuare la chiamata “A TERRA!” con ogni freccia scagliata con Armi da Tiro.

Silenzio! Con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
4.000 Armi da tiro
Il personaggio puo effettuare la chiamata “SILENZIO!” con ogni freccia scagliata con Armi da Tiro.

Coma! Con Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armi da Tiro, Fuoco! Con Armi da Tiro

o Gelo! Con Armi da Tiro o Argento!

Con Armi da Tiro o Silenzio! Con Armi

da Tiro o A Terra! Con armi da tiro

Il personaggio puo effettuare la chiamata “COMA!” con ogni freccia scagliata con Armi da Tiro.

9.000
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2.4 ABILITA DI DIFESA

Armatura Leggera

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio € in grado di indossare Armature Leggere cioé armature di cuoio, pelle o materiali verosimili
paragonabili a questi, nonché le armature “di finti anelli” in tessuto.

Il Personaggio guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1 PR) fintanto che indossa tale armatura.

Nota: Le Armature Leggere non possono essere sovrapposte tra loro, ma si possono sovrapporre ad una armatura
media e/o pesante.

Armatura Media

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Armatura Leggera

Il personaggio € in grado di indossare Armature Medie cioe armature di cuoio rigido, di piastre e di anelli in
materiale non ferroso (ad esempio plastica, vetroresina o plastazote).

Il personaggio guadagna due Punti Resistenza aggiuntivi (+2 PR) fintanto che indossa tale armatura.

Nota: Le Armature Medie non possono essere sovrapposte tra loro a meno che non siano una di cuoio ed una di
anelli in alluminio; possono essere sovrapposte a una armatura leggera e/o pesante.

Armatura Pesante

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Armatura media

Il personaggio & in grado di indossare Armature Pesanti cioe armature di piastre e di anelli in qualsiasi materiale
metallico.

Il Personaggio guadagna tre Punti Resistenza aggiuntivi (+3 PR) fintanto che indossa tale armatura.

Nota: Le Armature Pesanti non possono essere sovrapposte tra loro a meno che non siano una di Anelli e I'altra di
Piastre. Possono essere sovrapposte a una armatura leggera e/o media.

Uso avanzato delle Armature 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000 Armatura Leggera o Pelle Coriacea

Il personaggio guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1 PR), fintanto che indossa almeno un’Armatura
Leggera.

Uso avanzato delle Armature 2

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000 Armatura Media
Il personaggio guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1 PR), fintanto che indossa almeno un’Armatura Media.

Uso avanzato delle Armature 3

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000 Armatura Pesante

Il personaggio guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1 PR), fintanto che indossa almeno un’Armatura
Pesante.
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Grido di Guerra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Prima Cerchia Magica

Prima Cerchia Sacra

Il personaggio deve urlare “Per -nome di una divinita/nome di una fazione-” e guadagna X PR. Dove “X” & pari ai
Mana che vengono bruciati al momento dell'urlo e che devono rimanere bruciati per tutta la durata del
combattimento. Questa abilita puo essere usata solo una volta a combattimento.

3.000 X' mana

Schivare
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
5.000 Armatura Pesante

Il personaggio guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1 PR).

Scudo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio puo possedere e trasportare uno scudo delle dimensioni massime di: 60 x 60 centimetri oppure
68cm ¢ o 85cm diagonale e imbracciandolo puo parare colpi in combattimento. Se lo scudo viene colpito da una
chiamata “CRASH!” o “DISINTEGRAZIONE!”, esso & distrutto: il possessore deve immediatamente deporlo a terra.
Se lo scudo viene colpito da una chiamata “A TERRA!”, essa applica i propri effetti sul personaggio che imbraccia lo
scudo. Lo scudo non deve essere fatto cadere alla chiamata “DISARMO!”. Lo scudo para normalmente gli
incantesimi a tocco, come se fosse un'arma.

Nota: Lo scudo non puo mai essere utilizzato per colpire né per spingere altri giocatori. La mano che imbraccia lo
sc Impatto! Con Armi da Fuoco udo non puo essere utilizzata per nessun altro fine.

Scudo Grande

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000 Scudo

Il personaggio puo possedere e trasportare uno scudo delle dimensioni massime di 80 x 160 centimetri e
imbracciandolo puo parare colpi in combattimento. Se lo scudo grande viene colpito da una chiamata “CRASH!” o
“DISINTEGRAZIONE!”, esso e distrutto: il possessore deve immediatamente deporlo a terra. Se lo scudo viene
colpito da una chiamata “A TERRA!”, essa applica i propri effetti sul personaggio che imbraccia lo scudo. Lo scudo
non deve essere fatto cadere alla chiamata “DISARMO!”. Lo scudo grande para normalmente gli incantesimi a
tocco, come se fosse un'arma.

Nota: Lo scudo non puo mai essere utilizzato per colpire né per spingere altri giocatori. La mano che imbraccia lo
scudo non puo essere utilizzata per nessun altro fine.

Buckler

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000

Il personaggio € in grado di imbracciare uno scudo buckler delle dimensioni massime di 30x30 centimetri e
utilizzarlo per parare colpi in combattimento. Se il buckler viene colpito da una chiamata “CRASH!” o
“DISINTEGRAZIONE!”, esso é distrutto e il possessore a non deve pili contarlo come protezione. Se il buckler viene
colpito da una chiamata “A TERRA!”, essa applica i propri effetti sul personaggio che indossa il buckler. A differenza
di un normale scudo, il buckler permette I'utilizzo normale della mano del braccio cui é fissato. Se il personaggio
possiede I'abilita Ambidestria puo utilizzare buckler per braccio, altrimenti solamente uno. Il buckler non deve
essere fatto cadere alla chiamata “DISARMO!”. Il buckler para normalmente gli incantesimi a tocco, come se fosse
un'arma.

Nota: Il buckler non pud mai essere utilizzato per colpire né per spingere altri giocatori.
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Immunita a Cecita! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Massimo 2 su 5 abilita di immunita
chiamate debilitanti di costo 4000 PX

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CECITA'!”, bruciando immediatamente un mana.

4.000 1 mana

Immunita a Disarmo! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Massimo 2 su 5 abilita di immunita
chiamate debilitanti di costo 4000 PX
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “DISARMO!”, bruciando immediatamente un mana.

4.000 1 mana

Immunita a Confusione! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Massimo 2 su 5 abilita di immunita
chiamate debilitanti di costo 4000 PX
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CONFUSIONE!”, bruciando immediatamente un mana.

4.000 1 mana

Immunita a Silenzio! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Massimo 2 su 5 abilita di immunita
chiamate debilitanti di costo 4000 PX
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “SILENZIO!”, bruciando immediatamente un mana.

4.000 1 mana

Immunita ad A Terra! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Massimo 2 su 5 abilita di immunita

4.000 1 mana DalEle chiamate debilitanti di costo 4000 PX

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “A TERRA!”. bruciando immediatamente un Mana Se il
personaggio imbraccia uno scudo, puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “A TERRA!”, bruciando

immediatamente un Mana se portata con un colpo di arma ed intercettato dallo scudo.

Immunita a Sonno!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Massimo 1 su 4 abilita di immunita a

>-000 chiamate incapacitanti costo 5000 PX

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “SONNO!".

Immunita a Paralisi!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Massimo 1 su 4 abilita di immunita a

>-000 chiamate incapacitanti costo 5000 PX

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “PARALISI!".

20



Immunita a Dolore!

Costo PX Mana Prerequisiti
5.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “DOLORE!”.

Immunita a Stasi!
Costo PX Mana Prerequisiti

5.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “STASI!”.

Immunita a Argento!

Costo PX Mana Prerequisiti

5.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “ARGENTO!”.

Immunita a Etereo!

Costo PX Mana Prerequisiti
5.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “ETEREO!”.

Immunita a Fuoco!

Costo PX Mana Prerequisiti
5.000
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “FUOCO!".

Immunita a Gelo!
Costo PX Mana Prerequisiti

5.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “GELO!".

Immunita a Comando! Manal |

Costo PX Mana Prerequisiti
5.000 1 mana

Limitazioni

Massimo 1 su 4 abilita di immunita
chiamate incapacitanti costo 5000 PX

Limitazioni

Massimo 1 su 4 abilita di immunita
chiamate incapacitanti costo 5000 PX

Limitazioni
Massimo 1 su
danno

Limitazioni
Massimo 1 su
danno

Limitazioni
Massimo 1 su
danno

Limitazioni
Massimo 1 su
danno

Limitazioni

4 abilita

4 abilita

4 abilita

4 abilita

di

di

di

immunita

immunita

immunita

immunita

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “COMANDO!”, bruciando immediatamente un Mana.

Immunita a Charme! Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti
5.000 1 mana

Limitazioni

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CHARME!”, bruciando immediatamente un Mana.
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Immunita a Impatto! Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Immunita a Diretto! Mana 1
Immunita a Critico! Mana 1

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “CRASH!” bruciando immediatamente un Mana,
fintanto che indossa almeno un’Armatura Media.

3.000 1 mana Armatura Media

Immunita a Diretto! Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Immunita a Impatto! Mana 1
Immunita a Critico! Mana 1

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “DIRETTO!” bruciando immediatamente un Mana,
fintanto che indossa almeno un’Armatura Media.

3.000 1 mana Armatura Media

Immunita a Critico! Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Immunita a Diretto! Mana 1
Immunita a Impatto! Mana 1

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “CRITICO!” bruciando immediatamente un Mana,
fintanto che indossa almeno un’Armatura Media.

3.000 1 mana Armatura Media

Scudo Immune! a Crash! Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 1 mana Scudo o Scudo Grande

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “CRASH!”, bruciando immediatamente un Mana, se
portata con un colpo di arma o a tocco intercettato dallo scudo o un Buckler. Il personaggio per utilizzare questa
abilita deve impugnare lo scudo e non semplicemente portarlo sulla schiena.

Immunita a Impatto!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armatura Media e Immunita a Immunita a Diretto!

Impatto! Mana | Immunita a Critico!

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “IMPATTO!” fintanto che indossa almeno un’Armatura
Media.

5.000

Immunita a Diretto!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armatura Media e Immunitd a Immunita a Critico!

Impatto! Mana | Immunita a Impatto!

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “DIRETTO!” fintanto che indossa almeno un’Armatura
Media.

5.000

Immunita a Critico!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armatura Media e Immunita a Immunita a Diretto!

Impatto! Mana | Immunita a Impatto!

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CRITICO!” fintanto che indossa almeno un’Armatura
Media.

5.000
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Immunita a Veleno! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Immunita a Pietrificazione! Manal
7.000 1 mana Tempra Superiore

Duro a morire
Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “VELENO!” e tutte le chiamate associate bruciando
immediatamente un Mana. Inoltre deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate portate dai veleni miscelati in
bevande o cibi.

Duro a Morire

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Immunita a Pietrificazione! Manal
7.000 Tempra Superiore

Immunita a Veleno! Mana I
Il personaggio quando é bersaglio della chiamata “CREPA!” (eccetto “ARTEFATTO! CREPA!”) deve dichiarare
“CONVERTO!” e invece di subirla, sostituire tale chiamata con “ARTEFATTO! COMA!”.

Tempra Superiore

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Duro a morire
7.000 Immunita a Pietrificazione! Manal

Immunita a Veleno! Mana I
Il personaggio quando & bersaglio della chiamata “COMA!” (eccetto “ARTEFATTO! COMA!”) deve dichiarare
“CONVERTO!” e invece di subirla, subire invece la perdita di 6 PR che non puo ridurre in alcun modo.

Immunita a Pietrificazione! Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Duro a morire
7.000 1 mana Tempra Superiore

Immunita a Veleno! Mana I
Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “PIETRIFICAZIONE!” bruciando immediatamente un
Mana.

Scudo Immune! a Crash!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Diretto! Con Armi Corte, Mana I
Critico! Con Armi a una mano, Mana I
Impatto! Con Armi Lunghe, Mana I
Diretto! Con Armi da Lancio, Mana I

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CRASH!” se portata con un colpo di arma o a tocco
intercettato da uno scudo di dimensioni normali o un Buckler. Questa abilita non puo essere utilizzata se il
personaggio imbraccia uno scudo grande. Il personaggio per utilizzare questa abilita deve impugnare lo scudo e
non semplicemente portarlo sulla schiena.

8.000 Scudo Immune! a Crash! manall

Immunita a Ciop!
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armatura Pesante e Personaggio di
Liv. 8
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CIOP!” fintanto che indossa un’Armatura Pesante.

9.000 Immunita a Blam!
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Immunita a Blam!

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Armatura Pesante e Personaggio di
Liv. 8
Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “BLAM!” fintanto che indossa un’Armatura Pesante.

9.000 Immunita a Ciop!

2.5 ABILITA DI UTILITA

Istruzione di Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio ¢ in grado di leggere e scrivere correttamente il Linguaggio Comune utilizzato e conosciuto in tutto
il mondo. Ogni personaggio € comunque in grado di comprendere e parlare il medesimo linguaggio. |l personaggio
e in grado di compiere calcoli matematici. Un personaggio privo di quest’abilita non puo leggere i documenti in
gioco, né scrivere e deve indicare le quantita soltanto come uno, pochi, molti, moltissimi.

Mana |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio dispone di un cartellino Mana. Il cartellino mana viene consegnato insieme alla scheda personaggio
la prima volta che il personaggio viene giocato dopo l'acquisto di questa abilita; lo stesso vale per tutte le altre
abilita Mana.

Mana Il
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
3.000 Mana |

Il personaggio dispone di un secondo cartellino Mana. |l cartellino mana viene consegnato insieme alla scheda
personaggio la prima volta che il personaggio viene giocato dopo l'acquisto questa abilita; lo stesso vale per tutte
le altre abilita Mana.

Mana lll
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
4.000 Mana Il

Il personaggio dispone di un terzo cartellino Mana. Il cartellino mana viene consegnato insieme alla scheda
personaggio la prima volta che il personaggio viene giocato dopo I'acquisto di questa abilita; lo stesso vale per
tutte le altre abilita Mana.

Mana IV
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
5.000 Mana Il

Il personaggio dispone di un quarto cartellino Mana. Il cartellino mana viene consegnato insieme alla scheda
personaggio la prima volta che il personaggio viene giocato dopo I'acquisto di questa abilita; lo stesso vale per
tutte le altre abilita Mana.
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Mana Vv

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Mana IV

Il personaggio dispone di un quinto cartellino Mana. Il cartellino mana viene consegnato insieme alla scheda
personaggio la prima volta che il personaggio viene giocato dopo I'acquisto di questa abilita; lo stesso vale per
tutte le altre abilita Mana.

Ambidestria

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000

Il personaggio considera come mano principale entrambe le mani. Puo quindi utilizzare la mano sinistra, la mano
destra o entrambe sia per lanciare incantesimi che per combattere o qualunque altro uso che le sue abilita gli
permettano.

Lanciare Incantesimi da Pergamena

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 1 mana Istruzione di base

Il personaggio & in grado di lanciare un incantesimo da pergamena. Per utilizzare una pergamena, il personaggio
deve impugnarla con entrambe le mani e leggere le parole scritte sulla pergamena, strappandola nel corso della
lettura. Ogni pergamena puo essere usata in questo modo una sola volta. Lanciare un incantesimo richiede di
bruciare la quantita di Mana riportata sulla pergamena stessa. Lanciare un incantesimo di 5° Cerchia richiede di
bruciare due (2) mana e si subisce la chiamata “ARTEFATTO!BRUCIAMANA!”.

Stendardo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3000

Il giocatore deve creare uno Stendardo a cui deve attaccare il Cartellino stendardo che gli verra consegnato
all'inizio del live in Segreteria o in Banca. Impugnando lo Stendardo e impossibile ATTENUARSI o NASCONDERSI. Lo
Stendardo non deve essere fatto cadere alla chiamata “DISARMO!” al pari di uno scudo e come lo scudo subisce la
chiamata “CRASH!” (nota: al termine del combattimento lo stendardo tornera operativo). Lo Stendardo puo essere
utilizzato solo per parare i colpi ma mai per colpire. Nota: Il cartellino Stendardo, quando & attaccato a uno
Stendardo, NON conta come un normale Oggetto Magico. Ricorda: alla fine del live devi riconsegnare i Cartellini
Stendardo di cui sei in possesso, se alla fine del raduno riconsegni almeno tre (3) stendardi, compreso il proprio in
Segreteria, guadagnera 1 Token, come specificato sul cartellino stesso.

L'abilita Stendardo incrementa il livello di interpretazione. Per tale motivo vengono introdotte le seguenti

regole.

Lo Stendardo puo essere di differenti forme, deve rispettare le dimensioni minime di 75 x 100 centimetri e

massime di 150 mt x 200 mt. Deve essere issato su un porta stendardo a T, quindi piantato a terra oppure

trasportato a mano, alternativa é affiggerlo all'entrata di una tenda; il proprietario dello stendardo non e

tenuto a trasportarlo. Il cartellino Stendardo quando in possesso di un Condottiero deve essere sempre

attaccato all'oggetto fisico stendardo, e non ci sono limiti al numero di cartellini Stendardo che possono

essere applicati a un oggetto fisico stendardo, infatti quando e attaccato a uno Stendardo, non rientra nei

limiti degli oggetti magici che il Condottiero puo trasportare.

Le eventuali abilita legate al possesso di uno Stendardo si possono utilizzare solo se il Personaggio impugna

lo Stendardo e solo se su di esso e presente il relativo cartellino verde.
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Se alla fine del raduno il personaggio riconsegna almeno tre (3) stendardi, compreso il proprio in Segreteria,
guadagnera 1 Token. Perché questo possa accadere qualche altro portatore di stendardo dovra cederlo, e
guesto pud avvenire solo in caso di sconfitta tramite duello oppure tramite il Furto.

Il Duello tra Stendardieri & un rito che si perde nei tempi. Durante questi avvenimenti, in caso di diatribe
nobiliari o per la difesa del proprio onore per qualsivoglia motivo, i condottieri cedono il loro stendardo al
proprio secondo. Questo gesto rituale predispone |'area per lo scontro, nessuno dovra interferire nel duello.
Al termine della Sfida, il vincitore del duello va dal perdente, questo stacca il suo stendardo e lo cede al
vincitore. Al compimento di questo gesto il duello termina.

Il duello non dovrebbe mai essere rifiutato, per evitare disonore ed essere condotto entro la fine del
Raduno in corso. Le leggende parlano anche di stendardi scomparsi e pregni di potere antico, antecedenti al

Velo.
Fortuna
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
3.000 1 mana

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” ad una chiamata di DANNO singolo, bruciando immediatamente un
Mana.

Fortuna Sfacciata

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 1 mana Fortuna

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” ad una chiamata di DANNO doppio, bruciando immediatamente un
Mana.

Avventuriero

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio mimando il processo per almeno dieci secondi con I'ausilio di una corda, € in grado di scavalcare
(attraversandole) le Mura di un campo rappresentate in gioco da apposite recinzioni. Il Personaggio inoltre € in
grado di aprire passaggi segreti (segnalati con apposito Cartellino Struttura giallo), puo permettere il passaggio
attraverso il medesimo a sé stesso e ad un solo altro personaggio alla volta; se il personaggio con questa abilita
lascia richiudere il passaggio segreto, lo stesso si richiude.

Nota: E possibile aprire un passaggio segreto solo dalla parte in cui il cartellino & appeso.

Evasione

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio € in grado di liberarsi istantaneamente da qualsiasi prigionia (legacci, catene, bavagli) esclusi
eventuali cartellini verdi che indichino diversamente. Questa abilita non puo essere utilizzata se i lacci sono stati
posizionati da un personaggio con l'abilita Fare Nodi.

Disattivare Trappole |

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” A tutte le chiamate effettuata da un cartellino trappola se il suo livello
e pari o superiore a quello richiesto dal Cartellino Trappola. Il cartellino trappola deve comunque essere strappato.
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Argenteria

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio puo portare fino a quattro oggetti magici totali (cartellini VERDE CHIARO) compreso un eventuale
oggetto instabile legato al collo (ovvero non produce nessun effetto).

Arte del Rubare

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000

Il Personaggio riceve nella propria busta PG 1 adesivo FURTO per evento. | cartellini furto non utilizzati possono
essere conservati e riutilizzati negli eventi successivi.

Identificare Pozioni e Veleni

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000

Il Personaggio & in grado di riconoscere Veleni e Pozioni Magiche miscelati in cibi e bevande. Il personaggio
dichiarando di esaminare il contenitore in questione per 10 secondi puo rimuovere |'eventuale cartellino Veleno o
Pozione dal contenitore e deve strapparlo o consegnarlo al piu presto a un master o a un png pro. Un veleno o
pozione rimosso da una pietanza non puo essere riutilizzato. Il personaggio che possiede questa abilita & anche in
grado di miscelare Veleni o Pozioni in cibi o bevande appiccicando il cartellino veleno o pozione sotto al relativo
contenitore.

Applicare Veleni su Armi da Tiro

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Armi da Tiro

Il Personaggio & in grado di applicare i Veleni su Armi da Tiro. E possibile applicare su tali armi solo veleni sul cui
cartellino sia riportata almeno una chiamata. Solo il personaggio che avvelena I'arma e in grado di usarla in modo
efficace, e DEVE dichiarare una delle chiamate presenti nel testo del cartellino utilizzato, quando tira un dardo con
un'Arma da Tiro. Il cartellino veleno deve essere arrotolato al dardo, e va strappato dopo il primo colpo andato a
segno o meno. Un veleno applicato in questo modo se non utilizzato diventa inefficace alla fine della giornata di
gioco.

Applicare Veleni su Armi da Lancio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Armi da Lancio

Il Personaggio & in grado di applicare i Veleni su Armi da Lancio. E possibile applicare su tali armi solo veleni sul cui
cartellino sia riportata almeno una chiamata. Solo il personaggio che avvelena I'arma e in grado di usarla in modo
efficace e DEVE dichiarare una delle chiamate presenti nel testo del cartellino preceduto dal prefisso “Veleno!”,
quando usa un’Arma da Lancio. Il cartellino veleno deve essere arrotolato all'arma, e va strappato solo dopo il
primo colpo andato a segno . Un veleno applicato in questo modo se non utilizzato diventa inefficace alla fine
della giornata di gioco.

Nascondersi |
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000

Il Personaggio € in grado di nascondersi. Per nascondersi, deve ripararsi dietro ad un oggetto fisso (non un altro
personaggio o uno scudo) abbastanza grande da occultarlo alla vista, attendere 3" e distendere in alto un braccio
con il dito indice della mano alzato. Per nascondersi sono necessari almeno tre secondi: non e quindi possibile, ad
esempio, nascondersi mentre si e inseguiti, solamente girando un angolo. Questa abilita non puo essere utilizzata
se si indossano Armature Pesanti, né se si e sotto diretta osservazione di un altro personaggio entro dieci metri.
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Miracolo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000

Il personaggio € stato miracolato e non dovra piu sopportare il difetto che ha dalla sua nascita.
Non considerare pil le limitazioni riguardanti il difetto che avevi preso alla creazione.

Simbolo
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000 Stendardo

Il personaggio dotato dell’abilita Stendardo otterra un Punto Resistenza aggiuntivo (+1PR), per ogni cartellino
Stendardo presente sul medesimo. Ricorda: ogni stendardo NON conta come Oggetto Magico trasportato dal PG.

Sacrificio
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000 Stendardo

Il personaggio, sacrificando il cartellino stendardo ed almeno 3 Stendardi legati ad esso, puo effettuare la chiamata
“RISVEGLIO!” a tocco su un bersaglio. Quando usi questa abilita recati immediatamente da un Master per
consegnare i cartellini utilizzati. Nota: il personaggio guadagnera comunque il Token previsto dall’abilita stendardo
a fine raduno oltre ad un bonus di 500 PX liberi.

Resistenza al Furto

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000

Il personaggio puo ignorare gli effetti dei cartellini Furto. Quando il Master si avvicina per recuperare il materiale,
il giocatore deve avvisarlo dell’abilita e mostrare il cartellino Personaggio.

Power Up aggiuntivo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000

Il giocatore, acquistando questa abilita, consente al proprio personaggio di poter acquisire una abilita speciale
aggiuntiva oltre alla terza, utilizzando i propri Token.

Sopravvivenza

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

9.000 1 mana Personaggio di Liv. 8

Il personaggio dopo aver contato i 5 minuti dello stato di coma, puo decidere di bruciare 1 mana. Se lo fa riparte a
contare ulteriori 5'. Il personaggio puo utilizzare questa abilita fintanto che ha mana attivi.

Nota: non e possibile recuperare mana se si e incoscienti, se si e stabilizzati o se si € in stato di coma. Questa
abilita rimane attiva anche se il personaggio € in stato di COMA o CREPA.
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2.6 ABILITA MAGICHE

Prima Cerchia Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Diretto! Con Armi Corte
Critico! Con armi a una mano
Impatto! Con armi lunghe
Impatto! Con armi da fuoco
Diretto! Con Armi da Lancio
Disarmo! Liv. X con Armi a una mano
Dolore! Liv. X con Armi corte
A Terra! Con Armi Lunghe
Possanza
Prima Cerchia Sacra
Il personaggio pud imparare gli Incantesimi di 1° cerchia della Scuola di Magia e, se dispone del mana sufficiente,
puo lanciarli seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I.
Il personaggio non deve indossare armature (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) al momento in
cui lancia un incantesimo.
Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun incantesimo.

2.000 Istruzione di Base

Prima Cerchia Sacra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Diretto! Con Armi Corte

Diretto! Con Armi da Lancio

Critico! Con armi a una mano

Impatto! Con armi lunghe
2.000 Istruzione di Base Impatto! Con armi da fuoco

Disarmo! Liv. X con Armi a una mano

Dolore! Liv. X con Armi corte

A Terra! Con Armi Lunghe

Prima Cerchia Magica
Il personaggio puo imparare le Invocazioni di 1° Cerchia Sacra e se dispone del mana sufficiente, puo lanciarli
seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. Il personaggio non deve indossare
armature medie (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) né armature pesanti al momento in cui
lancia un'invocazione. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di
alcuna invocazione.

Seconda Cerchia Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 Prima Cerchia Magica

Il personaggio pud imparare gli Incantesimi di 2° cerchia della Scuola di Magia e, se dispone del mana sufficiente,
puo lanciarli seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. Il personaggio non
deve indossare armature (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) al momento in cui lancia un
incantesimo. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
incantesimo.
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Seconda Cerchia Sacra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 Prima Cerchia Sacra

Il personaggio pud imparare le Invocazioni di 2° cerchia Sacra e, se dispone del mana sufficiente, puo lanciarli
seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. |l personaggio non deve indossare
armature medie (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) ne armature pesanti al momento in cui
lancia un'invocazione. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
invocazioni.

Terza Cerchia Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000 Seconda Cerchia Magica

Il personaggio puo imparare gli Incantesimi di 3° cerchia della Scuola di Magia e, se dispone del mana sufficiente,
puo lanciarli seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. |l personaggio non
deve indossare armature (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) al momento in cui lancia un
incantesimo. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
incantesimo.

Terza Cerchia Sacra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000 Seconda Cerchia Sacra

Il personaggio puo imparare le invocazioni di 3°cerchia sacra e, se dispone del mana sufficiente, pud lanciarli
seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. |l personaggio non deve indossare
armature medie (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) né armature pesanti al momento in cui
lancia un'invocazione. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di
alcuna invocazione.

Quarta Cerchia Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Diretto! con Armi Corte, mana |
Diretto! Con Armi da Lancio, mana |
7.000 Terza Cerchia Magica Critico! Con armi a una mano, mana |
Impatto! Con armi lunghe, mana |
Impatto! Con armi da fuoco, mana |
Il personaggio puo imparare gli Incantesimi di 4° cerchia della Scuola di Magia e, se dispone del mana sufficiente,
puo lanciarli seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. Il personaggio non
deve indossare armature (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) al momento in cui lancia un
incantesimo. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
incantesimo.

Quarta Cerchia Sacra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
Diretto! con Armi Corte, mana |
Diretto! Con Armi da Lancio, mana |
7.000 Terza Cerchia Sacra Critico! Con armi a una mano, mana |
Impatto! Con armi lunghe, mana |
Impatto! Con armi da fuoco, mana |
Il personaggio puo imparare le invocazioni di 4° cerchia Sacra e, se dispone del mana sufficiente, puo lanciarli seguendo le
normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. |l personaggio non deve indossare armature medie (a meno
che sia dotato della Abilita Concentrazione) né armature pesanti al momento in cui lancia un'invocazione. Nota: Il personaggio
non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcuna invocazione.
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Quinta Cerchia Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Quarta Cerchia Magica e Personaggio

di Liv. 8

Il personaggio puo imparare gli Incantesimi di 5° cerchia della Scuola di Magia e, se dispone del mana sufficiente,
puo lanciarli seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. Il personaggio non
deve indossare armature (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) al momento in cui lancia un
incantesimo. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
incantesimo.

9.000

Quinta Cerchia Sacra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
9.000 S:/Jaéta Cerchia Sacra e Personaggio di

Il personaggio puo imparare gli Incantesimi di 5° cerchia Sacra e, se dispone del mana sufficiente, puo lanciarli
seguendo le normali regole sull'utilizzo del mana spiegate al Cap. 6 del Tomo I. |l personaggio non deve indossare
armature medie (a meno che sia dotato della Abilita Concentrazione) né armature pesanti al momento in cui
lancia un'invocazione. Nota: Il personaggio non riceve alcun Mana grazie a questa abilita né la conoscenza di alcun
incantesimo.

Grimorio

Costo Mana Prerequisiti Limitazioni

X Token

I Grimori sono oggetti appannaggio di grandi maghi o chierici. | poteri ad esso legati sono poco conosciuti,
possono essere utilizzati sempre e solo tenendo in una delle mani il Grimorio. Nota: | Grimori non possono essere
utilizzate per toccare i personaggi né per parare né per portare colpi.

| Grimori incrementano il livello di interpretazione. Per tale motivo vengono introdotte le seguenti regole.

Il Grimorio € un oggetto fisico tipo libro, deve rispettare le dimensioni minime di 15x10 centimetri e
massime di 50x25 cm chiuso. Il cartellino Grimorio si ottiene quando si acquista un Grimorio dalla sezione
Power Up e quando non ¢ attaccato all'oggetto fisico, puo essere trasportato come oggetto instabile.

Tutti i poteri elargiti da cartellino Grimorio rimangono attivi solo se il Personaggio tiene il Grimorio in una
mano. Nel momento in cui il personaggio perde possesso del Grimorio (ad esempio gli cade di mano o lo
cede a un altro Personaggio) questi poteri si interrompono.

Se il Grimorio concede eventuali incantesimi, questi non possono essere castati nel caso il personaggio
perda il Grimorio stesso; ad esempio se il Grimorio viene distrutto tutti i suoi poteri vengono distrutti o se
viene rubato, il personaggio non pud pil usarne i poteri, anche se riportati sul proprio cartellino
personaggio.

Esistono vari tipi di Grimori, da quelli semplici a quelli creati dai grandi maghi. In entrambi i casi bisogna
saperli usare.
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Bacchetta Magica

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Prima Cerchia Magica o Prima Cerchia

Sacra

Il personaggio & in grado di utilizzare Bacchette Magiche. Chi possiede questa abilita e impugna la bacchetta con la
mano principale puo effettuare gli incantesimi minori di tipo istantaneo con raggio a tocco come se avessero
raggio 10 m a distanza. Nota: Le bacchette non possono essere utilizzate per toccare i personaggi né per parare né
per portare colpi.

6.000

Bastone Magico

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

Prima Cerchia Magica o Prima Cerchia

Sacra

Il personaggio puo utilizzare in combattimento un Bastone della lunghezza totale compresa tra i 171 e i 215
centimetri. | colpi devono sempre essere vibrati impugnando I'arma con entrambe le mani. Il personaggio deve
effettuare la chiamata “BLAM!” sempre che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una
chiamata diversa.

Chi possiede questa abilita puo effettuare gli incantesimi a tocco toccando il bersaglio con il bastone (invece che
con la mano) impugnando il bastone con entrambe le mani e puo effettuare gli incantesimi a distanza indicando il
bersaglio con il bastone stesso, impugnandolo con la mano principale.

3.000

Concentrazione
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000

Il personaggio grazie allo studio assiduo nelle arti della concentrazione e in grado di utilizzare abilita che
normalmente potrebbe usare solo senza indossare alcuna armatura, pur indossando una Armatura Leggera nel
caso dei maghi o una Armatura Media nel caso dei chierici. Nota: per utilizzare Armature Leggere (maghi) o Medie
(chierici), il Personaggio deve comunque acquistare |'abilita relativa.

Mantra

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio € in grado di recuperare il mana bruciato piu velocemente ed anche durante i combattimenti
ripetendo una formula ripetitiva e crescente che lo aiuta a concentrarsi; la formula che il personaggio deve
ripetere &€ “Mantra uno, Mantra due...” e cosi via sino a raggiungere il trenta. Ogni volta che arriva a “Mantra
trenta”, il personaggio rigenera uno e un solo mana. |l Mantra viene interrotto se il Personaggio subisce una
qualsiasi chiamata a cui non € IMMUNE e in questo caso il conteggio riparte da capo. La formula deve essere
scandita bene e il giocatore deve simulare |'elevata concentrazione del proprio personaggio nel recuperare
I'energia magica del Mana. Durante il mantra, il personaggio non puo compiere alcuna azione, né parlare e puo
solo camminare lentamente. Attenzione i mana bruciati per gli incantesimi personali attivi rimangono bruciati
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Affinita Magica
Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000 Mantra
Il personaggio € in grado di utilizzare I'abilita Mantra contando fino a 20 anziche fino a 30.

Scrivere incantesimi su Pergamena

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000 Bruciamana Lanciare Incantesimi da Pergamena

Il personaggio & in grado di scrivere gli incantesimi da mago o Invocazioni da chierico che lui stesso ha imparato su
una pergamena magica vuota (ad esempio, per poter scrivere su pergamena un incantesimo di 3a Cerchia deve
avere |'abilita Terza Cerchia Magica e aver acquistato I'Incantesimo in questione oppure avere |'abilita speciale
dell'incantesimo in questione). Ogni pergamena magica deve essere scritta presso la Banca o Sala Staff e validata
dalla firma di un membro Staff; tale procedimento produce la chiamata “ARTEFATTO! BRUCIAMANA” sul
personaggio.
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Per poter acquistare le abilita relative a una carriera, un giocatore deve aver opzionato una Carriera per il

personaggio all'interno del proprio profilo personale, ogni abilita & acquistabile liberamente a meno di
prerequisiti segnati.

3.1 ARTIGIANO

La carriera Artigiano comprende le categorie degli inventori, dei costruttori in genere e dei Fabbri: i
manufatti sono il loro lavoro e ne conoscono tutti i segreti! Questa Carriera non puo essere intrapresa da un
personaggio “Nobile”.

Carriera: Artigiano — Raccogliere Ingredienti

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000 Nobilta
Il PG ricevera 1 cartellino ingrediente ad ogni evento recandosi presso la zona Banca.

Carriera: Artigiano — Spaccare Serrature

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000 Nobilta

Il personaggio e in grado di spaccare una serratura “manufatto”. La serratura dovra essere rimossa e tolta dal
gioco, o strappandola o consegnandola a un membro staff.

Carriera: Artigiano — Creare Manufatti Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000 Nobilta

Il personaggio & in grado di creare manufatti base di cui conosce immediatamente sei (6) ricette (Elencate nel Portale); il personaggio recandosi
con laricetta e le componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti
potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino adesivo manufatto). Nota: i cartellini utilizzati durante il
procedimento di creazione devono essere consegnati ad un membro staff presente in Sala Staff

Carriera: Artigiano — Creare Pergamene

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000 Nobilta

Il Personaggio € in grado di creare pergamene magiche, il PG ricevera una Pergamena nuova e vuota ad ogni
evento recandosi presso la zona Banca/staff o segreteria.

Carriera: Artigiano — Creare Manufatti Avanzati

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000 Creare Manufatti Base Nobilta

Il personaggio € in grado di creare manufatti avanzati di cui conosce le ricette (apprese singolarmente nel Portale): recandosi con la ricetta e le
componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra quindi in
seguito ottenere il cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino adesivo manufatto). Nota: i cartellini utilizzati durante il procedimento di
creazione devono essere consegnati ad un membro staff presente in sala staff

Carriera: Artigiano — Refrattario

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 1 Mana Nobilta

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate contenute nella formula di un incantesimo minore
dei maghi (dalla 1a alla 3a Cerchia ovvero che recita Per la Magia...), bruciando immediatamente un Mana.
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3.2 ALCHIMISTA

Per I'alchimista le miscele alchemiche e loro applicazioni non hanno segreti.

Carriera: Alchimista — Raccogliere Erbe

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000
Il PG ricevera 1 cartellino Erba ad ogni evento recandosi presso la zona Banca.

Carriera: Alchimista — Applicare Veleni su Armi Corte

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000

Il Personaggio e in grado di applicare i Veleni ad armi corte. E' possibile applicare su tali armi solo veleni sul cui
cartellino sia riportata almeno una chiamata. Solo il personaggio che avvelena I'arma e in grado di usarla in modo
efficace, e DEVE dichiarare una delle chiamate presenti nel testo del cartellino utilizzato preceduta sempre dalla
chiamata VELENO! (se non e gia inclusa nel cartellino del veleno) fino a quando un colpo va a segno. Il cartellino
veleno deve essere arrotolato all'arma, e va strappato dopo il primo colpo andato a segno. Un veleno applicato in
guesto modo se non utilizzato diventa inefficace alla fine della giornata di gioco.

. Un veleno applicato in questo modo se non utilizzato diventa inefficace alla fine della giornata di gioco.

Carriera: Alchimista — Fare Veleni Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000

Il personaggio € in grado di creare Veleni base di cui conosce immediatamente sei (6) ricette (elencate nel
Portale): recandosi con la ricetta e le componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando
un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo
all'eventuale prodotto (cartellino adesivo manufatto). Nota: i cartellini utilizzati durante il procedimento di
creazione devono essere consegnati a un membro staff presente in Agora.

Carriera: Alchimista — Immunita alla chiamata “Veleno!” Mana 1

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 1 mana

Il personaggio puo dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “VELENO!” e tutte le chiamate associate bruciando un
mana. Inoltre deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate portate dai veleni miscelati in bevande o cibi, solo in
questo caso non si brucia mana.

Carriera: Alchimista — Alchimia

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

9.000 Raccogliere Erbe, Personaggio Liv.8

Il personaggio ha raggiunto un livello elevato nella conoscenza alchemica. L'alchimista & in grado di trasmutare 10
erbe uguali in un ingrediente qualsiasi. Questa abilita & utilizzabile dall'alchimista durante la creazione di Veleni
Base. In collaborazione con un Accademico questa abilita puo essere utilizzata anche nella creazione di Pozioni
Base, Veleni Avanzati o Pozioni Avanzate. Ricorda: per ogni ricetta si puo sostituire un solo ingrediente con
Alchimia; i cartellini utilizzati durante il procedimento di creazione vengono strappati o consegnati al Master alla
fine della simulazione ed entrambi i personaggi partecipanti devono essere presenti.
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3.3 ARTIGLIERE

Un maestro con le armi da fuoco e le polveri per farle funzionare.

Carriera: Artigliere — Raccogliere Ingredienti

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
2.000
Il PG ricevera 1 cartellino Ingrediente ad ogni evento recandosi presso la zona Banca.

Carriera: Artigliere — Fare Polveri Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio & in grado di creare Polveri Alchemiche Base di cui conosce immediatamente sei (6) ricette
(elencate nel Portale): recandosi con la ricetta e le componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora
e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo
all'eventuale prodotto (cartellino Polveri azzurro). Nota: i cartellini utilizzati durante il procedimento di creazione
devono essere consegnati ad un membro staff presente in Agora.

Carriera: Artigliere — Armi da Fuoco Il

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000

Il personaggio puo possedere due o pil pistole e puo utilizzare entrambe le mani per sparare.

La pistola & utilizzabile esclusivamente per sparare a distanza, non € mai possibile utilizzarla direttamente in
mischia né utilizzarla per parare. La pistola deve rispondere ai canoni previsti dalle regole di sicurezza indicate al
Tomo I. Il personaggio deve effettuare la chiamata su un singolo bersaglio entro 10 metri indicandolo con la pistola
stessa, sempre che non conosca altre abilita che gli permettano di effettuare una chiamata diversa, per ogni colpo
che esplode. Un colpo si considera non esploso se non produce un rumore chiaramente udibile a 10 metri di
distanza. Nota: Se usi solo Armi da Fuoco puoi impugnarne una per mano, senza necessita dell'abilita Ambidestria.

Carriera: Artigliere — Vedere Nascosti

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
7.000

Il personaggio € in grado di vedere i personaggi Nascosti e puo dichiarare la chiamata “VISTO!” in associazione a
ogni chiamata che ¢ in grado di fare e che abbia come bersaglio un personaggio Nascosto.

Carriera: Artigliere — Placca di Metallo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
10.000 Personaggio di Liv. 9
Il personaggio & in grado di dichiarare Immune alla chiamata “BLAM!”

36



3.4 MENTORE

Gli storici sotto varie forme: cantastorie, girovaghi, diplomatici, intrattenitori, consiglieri di corte e
precettori. Questa Carriera non puo essere intrapresa da un personaggio “Nobile”.

Carriera: Mentore — Rattoppare

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Nobilta

Il Personaggio puo toccare con la mano principale il polso di un personaggio in COMA; il Giocatore comunichera
all'altro giocatore di sospendere il conteggio dello stato di coma, finché sentira il contatto della mano sul polso.
Questa abilita puo essere utilizzato solo se il personaggio in COMA ¢ fermo e disteso o seduto. Se il Personaggio
ha anche I'abilita Ambidestria, pud usare entrambe le mani per stabilizzare fino a due personaggi in stato di
COMA.

Carriera: Mentore — Salario

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
3.000 Nobilta
Il Personaggio riceve 1 moneta base ad ogni evento, recandosi alla zona Banca.

Carriera: Mentore — Salasso

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000 Nobilta

Il personaggio, strappando un qualsiasi CARTELLINO ERBA, puo dichiarare “NEUTRALIZZA VELENO!” a tocco su un
bersaglio.

Carriera: Mentore — Preservazione del corpo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Nobilta

Il Personaggio € in grado di raddoppiare il tempo necessario alla sparizione del corpo. Il personaggio deve
simulare per 5 minuti di operare su un personaggio in stato di CREPA. Alla fine di questo processo, il giocatore
comunichera all'altro che il suo stato di CREPA durera in totale 30 minuti. L'intervento non é ripetibile sullo stesso
corpo per prolungare ulteriormente il tempo.

Carriera: Mentore — Vedere Nascosti

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

7.000 Nobilta

Il personaggio & in grado di vedere i personaggi Nascosti e puo dichiarare la chiamata “VISTO!” in associazione a
ogni chiamata che ¢ in grado di fare e che abbia come bersaglio un personaggio Nascosto.

Carriera: Mentore — Affascinare

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 1 mana Nobilta

Il personaggio, parlando con un bersaglio avendone la sua attenzione per non meno di 10 secondi, puo effettuare
la chiamata “CHARME!” a tocco, bruciando un mana, sussurrandola all'orecchio del giocatore. Questa operazione
va ripetuta da capo per ogni singolo bersaglio ed & utilizzabile solo al di fuori del combattimento.
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3.5 MERCANTE

E colui che grazie al mercanteggio arricchisce la propria borsa.

Carriera: Mercante — Corruzione

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 1 mana

Il personaggio, bruciando 1 Mana e dando 1 Moneta Base a un personaggio, puo effettuare la chiamata
“CHARME!” a tocco su quel personaggio, sussurrandola all'orecchio del giocatore. Il Mercante non puo riprendere
la moneta appena ceduta. Questa abilita non puo essere usata in combattimento.

Carriera: Mercante — Recuperare Mercanzie

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
4.000

Il personaggio riceve un cartellino a scelta tra manufatto, pozione, veleno o polvere alchemica base ad ogni
evento, recandosi alla zona Banca.

Carriera: Mercante — Profitto

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000 Recuperare Mercanzie
Il personaggio riceve 5 monete base ad ogni evento, recandosi alla zona Banca.

Carriera: Mercante — Doppio Fondo

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
8.000

Il personaggio se perquisito non puo e non deve consegnare alcuno dei suoi oggetti di gioco. Questa abilita rimane
attiva anche se il personaggio & in stato di COMA o CREPA.
Nota: questa abilita non protegge dall’abilita Furto.

Carriera: Mercante — Avarizia

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
10.000 Personaggio di Liv. 9

Il Personaggio puo portare fino a sei oggetti magici totali (cartellini VERDE CHIARO) compreso un eventuale
oggetto instabile legato al collo. Questa abilita rimane attiva anche se il personaggio € in stato di COMA o CREPA.

38



3.6 VETERANO

E colui che dedica la sua vita all’arte del combattimento, Mercenario, Soldato o Guardia scelta o Nobiluomo

non c’e differenza le abilita di difesa ed attacco sono il suo pane.

Carriera: Veterano — Fare Nodi

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il Personaggio e abile nel rendere inerme un prigioniero. Mentre simula di legare per 10 secondi, il giocatore deve
avvisare di questa abilita I'altro giocatore che non potra usare I'abilita EVASIONE se anche la possiede.

Carriera: Veterano — Armatura Pregiata

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il Personaggio ha un’armatura particolarmente resistente e quindi guadagna un Punto Resistenza aggiuntivo (+1
PR), fintanto che indossa una qualsiasi Armatura.

Carriera: Veterano — Possanza

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000

Il personaggio ha una struttura fisica tale da poter effettuare la chiamata “CRASH!” contro scudi e/o statue con
Armi ad una Mano, A due mani o ad Asta, purché ne possegga le abilita corrispondenti.

Carriera: Veterano — Interrogare

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 Fare Nodi

Il personaggio & abile nell'ottenere informazioni. Per poter usare questa abilita il PG deve legare il prigioniero con
“Fare nodi” anche se e gia legato. Dopo aver simulato un interrogatorio, il Veterano potra farsi consegnare il
cartellino del Personaggio bersaglio e leggerlo nella sua totalita e dovra quindi riconsegnare il cartellino al
legittimo proprietario al termine della lettura. Ricorda: Il cartellino non deve essere passato a nessun altro
giocatore oltre al Veterano.

Carriera: Veterano — Occhio per Occhio

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
10.000 2 mana Personaggio di Liv. 9

Il giocatore puo dichiarare “RIFLESSO!” ad una chiamata di danno o effetto (eccetto le chiamate “ARTEFATTO!”)
che subisce e a cui non € immune, bruciando 2 mana e subendo la chiamata Bruciamana.
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3.7 RAMINGO

E colui che vive a contatto con la natura e la strada & la sua casa (es. i guardiacaccia, ranger, messaggeri ed i
cacciatori...). Questa Carriera non puo essere intrapresa da un personaggio “Nobile”.

Carriera: Ramingo — Evasione

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Nobilta

Il personaggio € in grado di liberarsi istantaneamente da qualsiasi prigionia (legacci, catene, bavagli) esclusi
eventuali cartellini verdi che indichino diversamente. Questa abilita non pud essere utilizzata se i lacci sono stati
posizionati da un personaggio con |'abilita Fare Nodi.

Carriera: Ramingo — Disattivare Trappole Il

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000 Nobilta

Il personaggio & in grado di disattivare trappole come descritto nell'abilita Disattivare Trappole I. Il personaggio se
riesce a disattivare una trappola ed il proprio livello & pari o superiore a quello richiesto dal cartellino trappola,
puo evitare di strapparlo, tenerlo con sé e trasportarlo senza pericolo. Il personaggio puo piazzare tale cartellino
trappola dove preferisce, riposizionarlo o darlo a qualcuno, riattivando cosi la trappola.

Carriera: Ramingo — Nascondersi Il

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Nobilta

Il Personaggio e in grado di nascondersi come descritto nell'abilita Nascondersi I. Inoltre se il Personaggio € in
stato di nascosto pud muoversi da un riparo all'altro (non distante oltre i 5 metri) mantenendo lo stato di
Nascosto. Il Personaggio simulando un passo felpato e movimenti scaltri dovra muoversi silenziosamente da un
riparo all'altro senza interrompere il movimento.

Carriera: Ramingo — Vedere Attenuati

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
8.000 Nobilta

Il personaggio € in grado di vedere i personaggi Attenuati e puo dichiarare la chiamata “VISTO!” in associazione a
ogni chiamata che ¢ in grado di fare e che abbia come bersaglio un personaggio Attenuato.

Carriera: Ramingo — Vita da Strada

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

10.000 1 mana Personaggio di Liv. 9 Nobilta

| cartellini rossi Maledizioni e Malattie in possesso del personaggio non hanno alcun effetto; Questa abilita rimane
attiva anche se il personaggio & in stato di COMA o CREPA.
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3.8 ACCADEMICO

E lo studioso delle arti in generale, con impegno sa fare tutto: Pozioni, Veleni, Polveri e tanto altro.

Carriera: Accademico — Fare Pozioni Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000

Il personaggio e in grado di creare Pozioni Base di cui conosce immediatamente sei (6) ricette (elencate nel Portale): recandosi
con la ricetta e le componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando un procedimento di creazione di
almeno 5 minuti potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino azzurro pozione). Nota:
i cartellini utilizzati durante il procedimento di creazione devono essere consegnati a un membro staff presente in sala staff

Carriera: Accademico — Fare Polveri Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

3.000

Il personaggio e in grado di creare Polveri Alchemiche di cui conosce sei (6) ricette (elencate nel Portale): recandosi con la
ricetta e le componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando un procedimento di creazione di
almeno 5 minuti potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino Polveri azzurro). Nota: i
cartellini utilizzati durante il procedimento di creazione devono essere consegnati a un membro staff presente in sala staff

Carriera: Accademico — Fare Veleni Base

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

4.000

Il personaggio € in grado di creare Veleni Base di cui conosce sei (6) ricette (elencate nel Portale): recandosi con la ricetta e le
componenti da esso indicate presso la zona denominata Agora e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti
potra quindi in seguito ottenere il cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino Polveri azzurro). Nota: i cartellini utilizzati
durante il procedimento di creazione devono essere consegnati a un membro staff presente in sala staff

Carriera: Accademico — Fare Polveri Avanzate

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000 Fare Polveri Base

Il personaggio puo accedere alla lista delle Polveri Alchemiche Avanzate ed acquistarle singolarmente all'interno del Portale.
Recandosi all'Agora con le componenti indicati e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra ottenere il
cartellino relativo all'eventuale prodotto (cartellino azzurro polvere alchemica) da un membro staff presente. Nota: i cartellini
utilizzati durante il procedimento di creazione vengono strappati o consegnati al membro staff alla fine della simulazione.

Carriera: Accademico — Fare Pozioni Avanzate

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

7.000 Fare Pozioni Base

Il Personaggio puo accedere alla lista delle Pozioni Avanzate ed acquistarle singolarmente all'interno del Portale. Recandosi
all'Agora con le componenti indicati e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra ottenere il cartellino
relativo all'eventuale prodotto (cartellino azzurro polvere alchemica) da un membro staff presente. Nota: i cartellini utilizzati
durante il procedimento di creazione vengono strappati o consegnati al membro staff alla fine della simulazione.

Carriera: Accademico — Fare Veleni Avanzati

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 Fare Veleni Base

Il personaggio puo accedere alla lista delle Veleni Avanzate ed acquistarle singolarmente all'interno del Portale. Recandosi
all'Agora con le componenti indicati e simulando un procedimento di creazione di almeno 5 minuti potra ottenere il cartellino
relativo all'eventuale prodotto (cartellino azzurro polvere alchemica) da un membro staff presente. Nota: i cartellini utilizzati
durante il procedimento di creazione vengono strappati o consegnati al membro staff alla fine della simulazione.
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3.9 NOBILE

E colui che difende il proprio popolo e lo guida verso il futuro. La Carriera del Nobile & cumulabile con una

seconda carriera a scelta tra quelle permesse. Le abilita della Carriera del Nobile si possono acquistare solo

dopo che il Personaggio ha partecipato a un evento ufficiale di Bollaverde Live insieme ad almeno altri

cinque personaggi che fanno parte del suo seguito, ovvero che hanno selezionando tale scelta nella sezione

Gruppi nelle Nebbie, accedendo al proprio profilo personale sul sito www.bollaverdelive.it

Il nobile ha la capacita di creare fino a tre successori tra i propri seguaci che nel caso di morte definitiva o

ritiro del personaggio nobile, uno di loro potra acquistare l'abilita Nobilta (spendendo i PX relativi). |

giocatori “successori” riceveranno un messaggio dopo il quale dovranno decidere autonomamente il nuovo

Nobile.

Carriera: Nobile — Mecenate

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Autorita

Il Giocatore, alla fine di ogni raduno, puo assegnare 500 PX (non cumulabili) aggiuntivi a tre dei suoi seguaci che
risultano iscritti all'evento. Per far cid il Giocatore deve accedere alla sezione Nebbie del proprio account
personale sul sito www.bollaverdelive.it. Nella pagina del Gruppo del proprio personaggio Nobile, puo selezionare,
attraverso il tasto “Funzioni” accanto al nome dei suoi seguaci, coloro che beneficeranno del bonus di 500 PX.

Carriera: Nobile — Volonta Ferrea

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni
6.000
Il Personaggio deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “COMANDO!".

Carriera: Nobile — Possedimento

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

8.000 Mecenate

Il Personaggio riceve nella busta PG ad ogni evento una (5) Moneta di base per ogni cinque (5) seguaci che
risultano iscritti all'evento, che va ad aggiungersi alle altre fonti di rendita. Il giocatore puo richiedere che venga
inserito il simbolo del proprio Gruppo presso una delle citta presenti sulla mappa del mondo a simboleggiare la
sede del Gruppo stesso.

Carriera: Nobile — Avarizia

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

10.000 Personaggio di Liv. 9

Il Personaggio puo portare fino a sei oggetti magici totali (cartellini VERDE CHIARO) compreso un eventuale
oggetto instabile legato al collo. Questa abilita rimane attiva anche se il personaggio & in stato di COMA o CREPA.
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3.10 ARCANISTA

E colui che ha impiegato la sua vita nello studio delle Rune, dei Rituali e delle Pergamene.

Carriera: Arcanista — Runista Il

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

2.000 Runista

Il Personaggio € in grado di disattivare una runa strappandola dal personaggio o dall'oggetto su cui & applicata. Se
la runa viene strappata, il Personaggio deve dichiarare “NEUTRALIZZA RUNA!”. Quella runa non puo essere
riutilizzata e cessa di funzionare.

Carriera: Arcanista — Creare Pergamene

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

5.000

Il Personaggio € in grado di creare pergamene magiche, il PG ricevera una Pergamena nuova e vuota ad ogni
evento recandosi presso la zona Banca.

Carriera: Arcanista — Ritualista

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

6.000

Il personaggio & in grado di officiare un Rituale esponendosi alle relative conseguenze. Se il Personaggio decide di
officiare un rituale, deve recarsi in zona Staff e avvisare del suo intento, fornendo informazioni quanto piu
dettagliate possibile sul rituale stesso. Lo Staff si riserva di fissare un orario in cui € possibile officiale tale rituale.

Carriera: Arcanista — Runista

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

7.000

Il Personaggio e in grado di attivare le rune leggendo a voce alta la formula riportata sulla runa stessa e
applicandola sulla spalla di un personaggio o ad un oggetto. Una volta applicata, una runa puo venire eliminata
solo se viene strappata da un personaggio che possiede I'abilita Runista Il o comunque al termine del giorno di
gioco. Il PG riceve 1 Runa Base ad ogni evento, recandosi alla zona Banca.

Carriera: Arcanista — Runista Il

Costo PX Mana Prerequisiti Limitazioni

9.000 Runista - Personaggio di Liv.8

Il Personaggio € in grado di copiare su un oggetto di gioco Tavoletta Runica, una Runa Base in suo possesso senza
consumarla: la runa deve essere trascritta presso la sala staff e vidimata da un membro Staff presente e dal
giocatore. Il PG riceve 1 Tavoletta Runica vuota ad ogni evento recandosi alla zona Banca.
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Incantesimi e Invocazioni indicano essenzialmente la stessa cosa, seguono meccaniche di gioco pressoché

identiche e possono essere interrotti allo stesso modo, per tale motivo quando leggerai scritto “Incantesimi”
in qualche immunita e/o chiamata ci riferiamo ad entrambi i tipi di potere, magico e clericale .

La ragione per la quale nel testo e nel mondo di gioco i due termini sono distinti & che indicano la diversa
provenienza di questi portenti: gli incantesimi vengono appresi attraverso lo studio delle forze arcane,
mentre le invocazioni sono preghiere e litanie specifiche rivolte alle divinita che sono state insegnate ai
personaggi. In questo capitolo, per comodita, useremo sempre il termine Incantesimi, ma quanto scritto si
riferisce anche alle Invocazioni a meno che non sia esplicitamente scritto il contrario.

In questo capitolo tutto quanto é scritto si riferisce agli Incantesimi pit conosciuti; & plausibile che esistano
anche altri incantesimi ma sono gelosamente custoditi da grandi maestri e per questo poco conosciuti e che
alcuni Incantesimi possano essere lanciati solo da coloro che posseggono i Grimori su cui sono vergati.

Alcuni Incantesimi sono caratteristici per solo alcune scuole o divinita.

L'Etere si irradia nel mondo tramite i tre piani della magia che portano i nomi delle scuole che ne utilizzano i
poteri e ne studiano i segreti. Di fatto sono quindi chiamati come i piani Smeraldo, Opale e Ossidiana.

| tessitori dell'Etere hanno imparato da tempo come alcuni incantesimi siano comuni a tutti i piani, invece
altri sono peculiarita di due piani, infine alcuni appartengono ad uno solo.

Infine sette sono gli dei che dominano il creato e altrettanti sono i culti che li venerano. Ognuno dei sette
opera in campi specifici chiamati domini. | chierici accedono al potere divino che contempla invocazioni
comuni a tutti gli dei e invocazioni specifiche peculiari della divinita di cui si € ministri.

4.1 COME SI LANCIANO

Nel Capitolo 6 del Tomo | abbiamo visto che alcune meccaniche di gioco sono comuni sia agli incantesimi
che alle altre abilita che funzionano “bruciando” il Mana e le riassumiamo qui:

1 - Ogni incantesimo brucia un solo Mana se non diversamente indicato nella sua descrizione.

Ricorda: a eccezione di particolari incantesimi che richiedano diversamente nella propria descrizione, ogni
incantesimo dalla prima alla quarta cerchia consuma un mana.

2 - Gli incantesimi della Quinta Cerchia Magica, tutti gli incantesimi che riportano la chiamata “IN
QUEST’AREA” ed eventuali incantesimi speciali richiedono per poter essere lanciati che il personaggio
disponga di almeno due Mana attivi; se cosi non ¢, il personaggio non pud nemmeno iniziare a formularli.
Dopo aver pronunciato la formula il personaggio deve bruciare i 2 mana e subisce la chiamata
ARTEFATTO!BRUCIAMANA.

3 - Il Mana bruciato torna attivo trascorsi almeno 5 minuti dall’utilizzo, se non ci sono combattimenti in

vista, se il personaggio non & Attenuato o Nascosto e se non e in stato di Coma, Crepa, Pietrificato o
stabilizzato, insomma deve essere in buona salute
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4 - E possibile ripetere la chiamata di un incantesimo evidentemente non udito dal destinatario senza
bruciare altro Mana.

5 - Quando si lancia un incantesimo, la prima cosa da fare al termine della formulazione della chiamata &
bruciare il Mana corrispondente.

Ricorda: tutti gli incantesimi devono sempre essere pronunciati ad alta voce in modo chiaramente udibile
a parecchi metri di distanza indipendentemente dalla formula utilizzata, a meno di specifiche descritte
dall’Incantesimo stesso: il potere degli incantamenti si manifesta in modo molto riconoscibile nel mondo
di gioco.

6 - Per poter lanciare un incantesimo, un personaggio deve possedere l'abilita Cerchia Magica o Cerchia
Sacra a cui appartiene I'incantesimo che vuole lanciare, sia che egli abbia acquistato tale incantesimo con la
relativa spesa di PX, sia che abbia un’abilita speciale che gli consente di lanciare tale incantesimo, sia che
possieda un Grimorio che contiene tale incantesimo.

7 - 1l personaggio, al momento della formulazione dell’incantesimo, pud indossare un’armatura della
categoria massima concessagli dalle proprie abilita; oppure qualsiasi tipo di armatura che non copra mai piu
di una locazione: quindi si puo indossare ad esempio uno ed uno solo spallaccio particolare. Ricorda che
non & mai possibile coprire in questo caso la locazione petto e che non & mai possibile CUMULARE PR
derivante da incantesimi con qualsiasi tipo di armatura, se non diversamente descritto nell’incantesimo o da
abilita specifiche.

8 - Il personaggio che lancia I'incantesimo deve avere la mano principale (o una mano qualsiasi se possiede
I'abilita Ambidestria) libera da oggetti o armi. Se il Personaggio lancia un Incantesimo contenuto in un
Grimorio, egli deve tenere con una mano il Grimorio e usare la mano principale libera per il lancio
dell’incantesimo.

9 - Il Personaggio deve recitare I'esatta formula corrispondente all’'incantesimo che si desidera lanciare e
deve portare a termine la formula dell'incantesimo senza essere incapacitato. Il mago deve interrompere
I'Incantesimo e non pud quindi pronunciare la chiamata associata se mentre recita la formula subisce una
chiamata a cui non € IMMUNE.

Ricorda: se durante il lancio dell'incantesimo il personaggio viene interrotto, I'incantesimo non produce
effetti e il cartellino Mana non viene bruciato.
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4.2

CARATTERISTICHE DEGLI INCANTESIMI

Gli incantesimi sono raggruppati in Cerchie Magiche/Sacre: piu alta & la Cerchia piu potente & di norma

I'incantesimo.

< Gliincantesimi minori sono quelli che vanno dalla prima alla terza cerchia.

R
L4

Gli incantesimi maggiori sono quelli che vanno dalla quarta alla quinta cerchia.

Incantesimi minori e maggiori si distinguono per la diversa formula iniziale e devono percio essere lanciati

tramite le formule specifiche:

R
°e

2
L4

“Per la Magia: ...” per gli incantesimi minori - “Invoco X: ...” per le invocazioni minori.

“Per la Magia Suprema: ..” per gli incantesimi maggiori - “Invoco X Supremo/a: ...” per le

invocazioni maggiori.

Gli incantesimi si distinguono per Tipo:

@)
@)

Istantaneo: il loro effetto & immediato e si applica al termine della formula.

Ripetuto: questi incantesimi perdurano sino a quando l'incantatore ripete la formula senza mai
interrompersi.

Personale: questi incantesimi durano fino a quando il personaggio non decide di recuperare il Mana
0 i Mana utilizzati per lanciare quell'incantesimo. Cio significa che il mana utilizzato per lanciarli non
puo mai essere rigenerato sino a quando l'incantesimo non ha termine; in compenso attuano i loro
effetti sino a quando il personaggio mantiene bruciato il mana che ha usato per lanciarli. Nessun
personaggio pud mai avere attivo piu di un incantesimo personale, se un secondo incantesimo
personale viene lanciato, questi cancella il precedente. E sempre possibile per un personaggio
interrompere volontariamente un incantesimo personale. Non appena questo incantesimo termina,
per scelta o per qualunque altra ragione (un qualsiasi stato di incoscienza), il personaggio puod
rigenerare il mana secondo le normali regole (quindi al termine dei 5 minuti di tranquillita o
mediante 'uso dell’abilita Mantra).

Ricorda: ricorda se il personaggio cade in stato di SONNO, STASI, PARALISI gli incantesimi personali NON
hanno termine . Non & mai possibile avere attivo piu di un incantesimo personale; I'ultimo incantesimo

lanciato cancella quello precedente, diventando attivo.

Gli incantesimi si distinguono anche per il Raggio:

O
O

A distanza: hanno tutti un raggio d’azione di dieci metri.

Tocco: hanno effetto se chi li lancia tocca il corpo del bersaglio o un oggetto da lui portato ed a
contatto diretto con il suo corpo ad eccezione delle armi e dello scudo.

Gli incantesimi con piu bersagli, possono essere lanciati anche su un numero di bersagli minore del
numero di bersagli indicato, ma devono sempre essere bersagli differenti.
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4.3 LISTA DEGLI INCANTESIMI COMUNI DEI MAGHI

4.3.1 INCANTESIMI DI PRIMA CERCHIA MAGICA — INCANTESIMI MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Prima Cerchia Magica puo acquistare quanti incantesimi desidera,
appartenenti a questa Cerchia al costo di 250 PX liberi I'uno.

Prima Cerchia Magica: “Per la Magia...”

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “MAGICO!".

Comune
stantaneo

A distanza 10 m
| Bruciamana: _____

Sgombrare la mente Comune
“... sgombrare la mente!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:

Il mago deve dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata “CONFUSIONE!” e poi formulare I'incantesimo. Questo
incantesimo non puo mai essere interrotto.

Passapareti Comune
“... passa paretil”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
I mago e in grado di attraversare per una sola volta un passaggio segreto (segnalato con apposito Cartellino
Struttura giallo) o di scavalcare (attraversandole) le Mura di un campo rappresentate in gioco da apposite
recinzioni.

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “ETEREQO!”.

Vesti d’Ossidiana e Vesti di Smeraldo
Tocco
| Bruciamana:

Vesti d’Ossidiana e Vesti d’Opale
Tocco
| Bruciamana: |

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “GELO!”.

47



Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “ARGENTO!”.

Vesti d’Opale e Vesti di Smeraldo
DLGER S L ARGENTO!”

Tocco

| Bruciamana:

4.3.2 INCANTESIMI DI SECONDA CERCHIA MAGICA — INCANTESIMI MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Seconda Cerchia Magica puo acquistare quanti incantesimi desidera
appartenenti a questa Cerchia al costo di 250 PX liberi I'uno.

Seconda Cerchia Magica: “Per la Magia...”

Armatura Magica Comune
“... armatura magica!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
Il Mago deve dichiarare “IMMUNE!” alle chiamate “FUOCO! GELO! ARGENTO! ETEREO!” contenute nella formula
di un incantesimo di cui e bersaglio.

Comune
ZGUER S . CONFUSIONE!”
Istantaneo
Adistanza 10 m

| Bruciamana: |

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “CONFUSIONE!”.

Vesti d’Ossidiana e Vesti d’Opale
| Formula:  JRRCICE

Adistanza 10 m

| Bruciamana:

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “GELO!”.

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “ETEREO!”.

Vesti d’Ossidiana e Vesti Smeraldo
stantaneo

A distanza 10 m

| Bruciamana: _____
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Dardo d’Argento Vesti d’Opale e Vesti di Smeraldo
“... ARGENTO!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “ARGENTO!”.

Vesti Smeraldo e Vesti d’Opale
“...NEUTRALIZZA! CHARME!”
Tipo: Istantaneo

Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “NEUTRALIZZA! CHARME!”.

Addormentare Vesti d’Ossidiana e Vesti d’Opale
“...SONNO!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “SONNO!”.

Disarmare Vesti d’Ossidiana e Vesti di Smeraldo
“... DISARMO!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “DISARMO!”.

4.3.3 INCANTESIMI DI TERZA CERCHIA MAGICA — INCANTESIMI MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Terza Cerchia Magica pu0 acquistare quanti incantesimi desidera
appartenenti a questa Cerchia al costo di 500 PX liberi I'uno.

Terza Cerchia Magica: “Per la Magia...”

Contromagia Comune
“...IMMUNE!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
Il Mago deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate contenute nella formula di un incantesimo/invocazione
minore (dalla 1° alla 3° Cerchia ovvero che recita “Per la Magia...” oppure “Invoco X...”) Perché quest’incantesimo
sia efficace, la sua formula deve essere iniziata prima del termine dell'incantesimo al quale si vuole resistere.
Soltanto il mago resiste agli effetti dell’incantesimo minore, mentre altri eventuali bersagli lo subiscono
normalmente.

49



Mente Lucida Comune
“... Mente Lucida!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:

Il Mago, se possiede I'abilita Mantra, e in grado di utilizzare I'abilita Mantra contando fino a 20 anziché fino a 30,
fino quando e attivo questo incantesimo.

Vesti di Smeraldo

“...Evasione!”
Tipo: Istantaneo
Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
Il Mago puo lanciare questo incantesimo anche se non puo utilizzare la mano principale ed e in grado di liberarsi
istantaneamente da qualsiasi prigionia (legacci, catene, bavagli) esclusi eventuali cartellini verdi che indichino
diversamente. Questo incantesimo non puo essere utilizzato se i lacci sono stati posizionati da un personaggio con
I'abilita Fare Nodi.

Vesti d’Ossidiana
m “...Cerchio Magico!”
Ripetuto

: Tocco

Bruciamana:
Il Mago e fino a due personaggi da lui toccati sono protetti da tutti gli incantesimi/invocazioni minori (dalla 1° alla
3° Cerchia ovvero che recita “Per la Magia...” oppure “Invoco il mio Dio”) . Il mago deve dichiarare “IMMUNE!” a
tutte le chiamate contenute nella formula degli incantesimi minori di cui lui o i personaggi protetti sono bersaglio.
Mentre il Mago deve continuare a ripetere la formula, pena la perdita dell'incantesimo, i due Personaggi protetti
sono liberi di agire. Il mago € libero di cambiare i Personaggi che protegge semplicemente cambiando i personaggi
toccati. Il mago non puod combattere né difendersi mentre ripete la formula di questo incantesimo.

Scudo Magico Vesti d’Opale
“... Scudo Magico

17

Personale

Tipo:
. Solo sul mago

Bruciamana:

Il Mago guadagna “X” Punti Resistenza aggiuntivi, non cumulabili ad altri PR gia in possesso del mago derivanti da
eventuali armature. “X” e pari ai Mana che vengono bruciati al momento del lancio e che devono rimanere
bruciati per tutta la durata dell’incantesimo.

>

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “DIRETTO!”.

Vesti d’Ossidiana
T .. DIRETTON"
stantaneo

A distanza 10 m
| Bruciamana: ______
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Spezzare Vesti di Smeraldo
“... IMPATTO!”
Tipo: Istantaneo
Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “IMPATTO!".

Infliggere Vesti d’Opale
“... CRITICO!”
Tipo: Istantaneo
Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “CRITICO!”.

Aura Protettiva Vesti di Smeraldo e Vesti d’Ossidiana
“...Aura Protettiva!”

Tipo: Personale

Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
I Mago deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “CRITICO!”.

Aura di Forza Vesti d’Ossidiana e Vesti d’Opale
“... Aura di Forza!”

Tipo: Personale

Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
I Mago deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “IMPATTO!”.

Aura Impenetrabile Vesti di Smeraldo e Vesti d’Opale
“...Aura Impenetrabile!”

Tipo: Personale

Raggio: Solo sul mago

Bruciamana:
Il Mago deve dichiarare “IMMUNE!” alla chiamata “DIRETTO!”".
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4.3.4 INCANTESIMI DI QUARTA CERCHIA MAGICA — INCANTESIMI MAGGIORI
Un Personaggio in possesso dellabilita Quarta Cerchia Magica puo acquistare fino a 3 incantesimi
appartenenti a questa Cerchia al costo di 750 PX liberi I'uno.

Quarta Cerchia Magica: “Per la Magia Suprema...”

Controincantesimo Comune
“..IMMUNE!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Solo sul mago

T EER

Il Mago deve dichiarare IMMUNE! a tutte le chiamate contenute nella formula di un incantesimo/invocazione
minore (dalla 1° alla 3° Cerchia ovvero che recita “Per la Magia...” oppure “Invoco X...”) o supremo (dalla 4° alla 5°
Cerchia ovvero che recita “Per la Magia Suprema...” oppure “Invoco il mio Dio X Supremo...”) . Perché
quest’incantesimo sia efficace, la sua formula deve essere iniziata prima del termine dell'incantesimo al quale si
vuole resistere. Soltanto il mago resiste agli effetti dell’incantesimo, mentre altri eventuali bersagli lo subiscono

normalmente.

Bruciare il Mana Comune
“...BRUCIAMANA!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “BRUCIAMANA!”.

Vesti di Smeraldo e Vesti d’Ossidiana
: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “COMA!”.

Tormentare Vesti d’Ossidiana e Vesti d’Opale
“... DOLORE!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “DOLORE!”.

Paralizzare Vesti d’Opale e Vesti di Smeraldo
“... PARALISI!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “PARALISI!”.
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Affascinare
Formula: “... CHARME!”

Tipo:
Raggio:
Bruciamana:

Il bersaglio subisce la chiamata “CHARME!”. Questo incantesimo non pud mai essere usato durante un
combattimento.

Attenuazione

Formula: “... ATTENUAZIONE!”
Tipo:

Raggio: Solo il mago

Bruciamana:

Il Mago va in stato di Attenuazione al termine della formula e sino a quando ha le braccia incrociate toccandosi le
spalle. Per I'esatto funzionamento dello stato di Attenuazione si veda il paragrafo 5.7 del Tomo I.

Dominare
Formula: “...COMANDO!”

Tipo:
Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:

Il mago deve completare la formula con la parola che segue la chiamata “COMANDOQO”. Il bersaglio subisce la
chiamata “COMANDO!".
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4.3.5 INCANTESIMI DI QUINTA CERCHIA MAGICA — INCANTESIMI MAGGIORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Quinta Cerchia Magica puo acquistare fino a 2 incantesimi
appartenente a questa Cerchia al costo di 1000 PX liberi.

Quinta Cerchia Magica: “Per la Magia Suprema...”

Comune
C0Ee | “.TELETRASPORTO!
Istantaneo

Solo il mago
Bruciamana

Il Mago effettua la chiamata “TELETRASPORTO!” su se stesso.

Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi e sacrificare un oggetto magico
Cartellino Verde, Runa o Manufatto in suo possesso. Il cartellino dell'oggetto sacrificato deve essere consegnato
immediatamente in area staff.

Comune

"l “DISINTEGRAZIONE! [tipologia dell'oggetto da distruggere*]!”
Istantaneo

Tocco

Bruciamana

Il Mago effettua la chiamata “DISINTEGRAZIONE!” su un oggetto di gioco, toccando l'oggetto o il relativo cartellino. Il cartellino
dell’'oggetto deve essere immediatamente consegnato a un master. Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve
disporre di almeno due Mana attivi.

Nota: non & utilizzabile in combattimento, il mago deve essere in possesso dell'oggetto* (es. “Per la magia suprema
“DISINTEGRAZIONE! SPADA” dove Spada ¢ la tipologia dell’'oggetto).

Vesti di Smeraldo
Clce . “.PIETRIFICAZIONE!”
Tocco

Bruciamana

Il bersaglio subisce la chiamata “PIETRIFICAZIONE!”.
Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

Vesti d’Ossidiana
"0 “..VELENO!CREPA!”
stantaneo

Tocco

Bruciamana

Il bersaglio subisce la chiamata “VELENO! CREPA!”.
Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

VestiOpale
b

A Distanza 10 m
Bruciamana

Il bersaglio subisce la chiamata “COMA!".
Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.
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4.4 LISTA DELLE INVOCAZIONI COMUNI DEI CHIERICI

4.4.1 INVOCAZIONI DI PRIMA CERCHIA SACRA — INVOCAZION! MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Prima Cerchia Sacra pud acquistare quante invocazioni desidera
appartenenti a questa Cerchia Sacra e alla propria divinita, al costo di 250 PX liberi I'uno.

Prima Cerchia Sacra: “Invoco X...”

Mano di Fuoco Comune
“...Fuoco!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “FUOCO!”.

Stabilizzare Comune
“...Stabilizzare!”

Tipo: Ripetuto
Raggio: Tocco

Bruciamana:

Il bersaglio puo essere solo un Personaggio in stato di COMA, fermo e disteso o seduto. Quando il chierico lancia
questo incantesimo deve toccare con la mano principale un polso del bersaglio e il giocatore comunichera all'altro
giocatore di sospendere il conteggio dello stato di COMA finché sentira il contatto della mano sul polso.
L'incantesimo si interrompe se il contatto tra il chierico e il bersaglio viene a mancare o se il bersaglio viene
spostato oppure se il chierico interrompe I'invocazione.

Dardo Sacro Comune
“...SACRO!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: A distanza 10 m

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “SACRO!”.

Protezione Sacra Comune
“... Protezione Sacra!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana: Bruciamana

| chierico guadagna 1 Punto Resistenza aggiuntivo, non cumulabile ad altri PR gia in possesso del chierico derivanti
da eventuali armature.
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Parola di Belfus Belfus
“... Parola di Belfus!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico puo effettuare una chiamata “A Terra!” dopo il primo colpo andato a segno o meno, portato con
un'arma da mischia impugnata. Il chierico non puo lanciare altre invocazioni finché questo e attivo, a meno che
non possegga l'abilita Ambidestria. Nota: L'invocazione e personale e ha efficacia solo su un'arma che il chierico
sappia utilizzare.

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “SONNO!”.

Parola di Hyalia Hyalia
| Formula:  [REECIICHE
Istantaneo
Tocco

Parola di Valdon Valdon
| Formula: [T
Istantaneo
Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “PARALSI!”.

Numea
FFormula: LT
Istantaneo

B Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “DOLORE!”.

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “CECITA’!”.

Parola di Azael Azael
| Formula:  [ROEIEYE
Istantaneo
Tocco
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4.4.2 INVOCAZIONI DI SECONDA CERCHIA SACRA — INVOCAZIONI MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Seconda Cerchia Sacra puo acquistare quante invocazioni desidera,
appartenenti a questa Cerchia Sacra ed a quello della propria divinita, al costo di 250 PX liberi I'uno.

Seconda Cerchia Sacra: “Invoco X...”

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “FUOCO!”.

Comune
(Formula: ST
stantaneo

A distanza 10 mt
| Bruciamana:

Armatura Cangiante Comune
“...Armatura Cangiante!”

Tipo: Personale
Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il chierico deve dichiarare “IMMUNE!” alle chiamate “FUOCO! GELO! ARGENTO! ETEREO!” che subisce tramite
colpo di qualsiasi arma.

FZ0UEE S “. REPULSIONE! Liv.X!”
Istantaneo

A distanza 10 m

:

Il bersaglio subisce la chiamata “REPULSIONE!” Liv. X dove X € il livello del chierico.

Parlare coi Morti Comune
“... parlare coi morti!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio puo essere solo un Personaggio in stato di CREPA e questo incantesimo non pud mai essere lanciato
dallo stesso chierico piu di una volta sullo stesso bersaglio. Il chierico puo effettuare una sola domanda e il
giocatore che interpreta il personaggio bersaglio rispondera in maniera sincera senza mai mentire utilizzando le
conoscenze che il personaggio stesso aveva fino all’'ultimo momento in cui era cosciente.

Bruciamana:
Il chierico tocca il personaggio bersaglio, pronuncia la formula e dopo dieci secondi puo effettuare la chiamata
“GUARIGIONE!”. L'intera formula (compresa di chiamata dopo 10 secondi) puo essere ripetuta solo sullo stesso
bersaglio senza bruciare ulteriore mana fino a che I'incantesimo non viene interrotto. L'incantesimo si interrompe
anche se il chierico si muove o parla, se il contatto tra il chierico e il bersaglio viene a mancare, se il bersaglio si
sposta, combatte o lancia incantesimi.
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Arma di Belfus Belfus
“... Arma di Belfus!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana: Bruciamana

Il chierico puo effettuare la chiamata “IMPATTO!”, per tutta la durata dell'invocazione quando porta il colpo con
armi a due mani o ad asta impugnata, I'invocazione dura fino al termine del combattimento o fino a quando I'arma

lascia la mano del chierico. Il chierico non puo lanciare altre invocazioni finché questo e attivo, a meno che non
possegga |'abilita Ambidestria. Nota: L'invocazione & personale e ha efficacia solo su un‘arma che il chierico sappia

utilizzare.

Arma di Hyalia Hyalia

“...Arma di Hyalia!”
Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana: Bruciamana

Il chierico puo effettuare la chiamata “CRITICO!”, per tutta la durata dell'invocazione quando porta il colpo con
armi ad una mano impugnate, I'invocazione dura fino al termine del combattimento o fino a quando I'arma lascia
la mano del chierico._ll chierico non puo lanciare altre invocazioni finché questo é attivo, a meno che non possegga
I'abilita Ambidestria. Nota: L'invocazione € personale e ha efficacia solo su un'arma che il chierico sappia utilizzare.

Arma di Valdon Valdon
“...Arma di Valdon!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana: Bruciamana

Il chierico puo effettuare la chiamata “DIRETTO!”, per tutta la durata dell'invocazione quando porta il colpo con
armi corte impugnate, |'invocazione dura fino al termine del combattimento o fino a quando I'arma lascia la mano
del chierico._ll chierico non puo lanciare altre invocazioni finché questo é attivo, a meno che non possegga 'abilita
Ambidestria. Nota: L'invocazione e personale e ha efficacia solo su un'arma che il chierico sappia utilizzare.

Armatura di Numea Numea
“...Armatura di Numea!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:

Il chierico deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate “GELO!” e/o “FUOCO!” che gli vengono lanciate a
distanza.

Armatura di Azael Azael
“...Armatura di Azael!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate “MAGICO!” e/o “ETEREQ!” che gli vengono lanciate a
distanza.
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4.4.3 INVOCAZIONI DI TERZA CERCHIA SACRA — INVOCAZIONI MINORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Terza Cerchia Sacra pud acquistare quante invocazioni desidera,
appartenenti a questa Cerchia Sacra ed a quello della propria divinita, al costo di 500 PX liberi I'uno.

Terza Cerchia Sacra: “Invoco X...”

Mano Sacra Comune
“... Mano Sacra!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico puo effettuare la chiamata “SACRO!” per tutta la durata dell'invocazione quando porta il colpo con
un'arma da mischia impugnata, l'invocazione dura fino al termine del combattimento o fino a quando I'arma lascia
la mano del chierico. Il chierico non puo lanciare altre invocazioni finché questo é attivo, a meno che non possegga
I'abilita Ambidestria. Nota: L'invocazione € personale e ha efficacia solo su un'arma che il chierico sappia utilizzare.

Neutralizza Veleno Comune
m “ .. NEUTRALIZZA! VELENO!”
Istantaneo
Tocco

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “NEUTRALIZZA VELENO!”.

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “STASI!”.

Comune
(Formula: NS
stantaneo
Tocco

Pace Interiore Comune
“... Pace Interiore

17

Tipo: Personale
Raggio: Solo sul chierico

Bruciamana:
Il chierico pud venire interrotto mentre lancia un incantesimo non ripetuto solo se subisce una chiamata
“ARTEFATTO!” Quando subisce un'altra chiamata a cui non & immune, il chierico puo terminare un incantesimo
che abbia gia iniziato a formulare e poi subire normalmente quella chiamata.

Comune
stantaneo
Solo sul chierico
| Bruciamana:

Bruciamana:

Il chierico deve dichiarare “IMMUNE!” a tutte le chiamate contenute nella formula di un incantesimo e/o invocazione minore
(dalla 1° alla 3° Cerchia ovvero che recita “Per la Magia...” e/o “invoco X...” Perché questa invocazione sia efficace, la sua
formula deve essere iniziata prima del termine dell'incantesimo/invocazione al quale si vuole resistere. Soltanto il mago resiste
agli effetti dell’incantesimo minore, mentre altri eventuali bersagli lo subiscono normalmente.
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Tocco di Belfus Belfus
“...Tocco di Belfus”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico guadagna “X” Punti Resistenza aggiuntivi, non cumulabili ad altri PR gia in possesso del chierico derivanti
da eventuali armature. “X” & pari ai Mana che vengono bruciati al momento del lancio e che devono rimanere
bruciati per tutta la durata dell’incantesimo.

Tocco di Hyalia Hyalia

“...Tocco di Hyalia”
Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico puo dichiarare “RIFLESSO!” ad una chiamata di danno o effetto (eccetto le chiamate “ARTEFATTO!”) che
subisce e a cui non € immune, bruciando ulteriori 2 mana.

Valdon
m “...Tocco di Valdon!”
Personale

Solo sul chierico

| Bruciamana: |

Bruciamana:

Il chierico, se possiede I'abilita Mantra, & in grado di utilizzare I'abilita Mantra contando fino a 20 anziche fino a 30,
fino quando é attivo questo incantesimo.

Tocco di Numea Numea
“...Tocco di Numea!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico dichiara “IMMUNE!” alle chiamate “IMPATTO!”, “CRITICO!” e “DIRETTO!”, bruciando un (1) mana.

Tocco di Azael Azael
“...Tocco di Azael!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il chierico e in grado di togliere una malattia da un personaggio. Nota: richiede la presenza dello staff.
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4.4.4 INCANTESIMI DI QUARTA CERCHIA SACRA — INVOCAZIONI MAGGIORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Quarta Cerchia Sacra puo acquistare fino a 3 invocazioni comuni o
della propria divinita, appartenente a questa Cerchia, al costo di 750 PX liberi I'uno.

Quarta Cerchia Sacra: “Invoco X Supremo/a...”

ScudodellaVendettam e ul'L:
“... Scudo della Vendetta!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:
Il chierico puo dichiarare “RIFLESSO!” ad una chiamata contenuta nella formula di un incantesimo bruciando 1
ulteriore mana; puoi godere di questo Scudo fino a quando hai mana attivi.

Comune
“...SILENZIO!”
Tipo: Istantaneo
Raggio: a 10 metri

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “SILENZIO!”.

Colpo dell’Anima Comune
“...SACRO! PARALISI!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: a 10 metri

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “SACRO! PARALISI!”.

Rimuovi Maledizioni Comune
“...rimuovi Maledizione!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Tocco

Bruciamana:
Il chierico e in grado di togliere una maledizione da un personaggio. Il bersaglio perdera 500 PX liberi (richiede la
presenza dello staff).

Tocco Divino Comune
“...Tocco Divino!”

Tipo: Personale

Raggio: Solo al chierico

i

ruciamana: -

Il chierico quando si trova in stato di COMA, bruciando un Mana attivo, puo rigenerare un Punto Resistenza al
termine del conto dello stato di coma. Questa invocazione rimane attiva anche se il personaggio & in stato di
COMA o CREPA.
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Mano di Belfus

Formula: “...IMPATTO! STASI”
Tipo:

Raggio: a 10 metri

Bruciamana:
Il chierico puo effettuare la chiamata “IMPATTO!” e “STASI!” su due bersagli differenti.

Mano di Hyalia
Formula: “...CRITICO! SONNO”

Tipo:
Raggio: a 10 metri

Bruciamana:

Il chierico puo effettuare la chiamata “CRITICO!” e “SONNO!” su due bersagli differenti.

Mano di Valdon

Formula: “...ATTENUAZIONE!”
Tipo:

Raggio: Solo il chierico

Bruciamana:

Il chierico va in stato di Attenuazione al termine della formula e sino a quando ha le braccia incrociate toccandosi
le spalle. Per I'esatto funzionamento dello stato di Attenuazione si veda il paragrafo 5.7 del Tomo I.

Mano di Numea

Formula: “...BRUCIAMANA!”
Tipo:

Raggio: a 10 metri

Bruciamana:
Il bersaglio subisce la chiamata “BRUCIAMANA!".

Mano di Azael
Formula: “...Mano di Azael!”

Tipo:
Raggio: a Tocco
Bruciamana:

Il chierico cura istantaneamente tutti i PR del bersaglio, senza che questi debba subire il minuto di confusione.
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4.4.5 INCANTESIMI DI QUINTA CERCHIA SACRA — INVOCAZIONI MAGGIORI
Un Personaggio in possesso dell’abilita Quinta Cerchia Sacra puo acquistare solo 2 invocazioni comuni o
della propria divinita, appartenente a questa Cerchia, al costo di 1000 PX liberi I'uno.

Quinta Cerchia Sacra: “Invoco X Supremo/a...”

Risveglio Comune
“... RISVEGLIO!”

Istantaneo

Tipo:
: Tocco

T EER Bruciamana

Un personaggio bersaglio in stato di CREPA subisce la chiamata “RISVEGLIO!” (il bersaglio dovra recarsi
immediatamente in sala staff in stato di fuori gioco)
Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

Protezione Perfetta Comune
“... Protezione Perfetta!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Solo il mago

Bruciamana: Bruciamana

Il mago deve dichiarare “IMMUNE!” a una chiamata singola o multipla portata attraverso un’arma e poi formulare

I'incantesimo. Questo incantesimo non pud mai essere interrotto. Per poter utilizzare questo incantesimo il
personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

Disintegrare Comune
“DISINTEGRAZIONE [tipologia dell'oggetto da distruggere*]!”

Tipo: Istantaneo

Raggio: Tocco

Bruciamana: Bruciamana

Il chierico effettua la chiamata “DISINTEGRAZIONE!” su un oggetto di gioco, toccando I'oggetto in gioco con o
senzail relativo cartellino. Se I'oggetto aveva un cartellino questo deve essere subito consegnato a un master. Per
poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

Nota: non e utilizzabile in combattimento, il chierico deve essere in possesso dell'oggetto* (es. “Invoco X Supremo
“DISINTEGRAZIONE! SPADA” dove Spada ¢ la tipologia dell'oggetto).

Depietrificare Comune
“...NEUTRALIZZA! PIETRIFICAZIONE!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: Tocco
Bruciamana: Bruciamana

Il bersaglio subisce la chiamata “NEUTRALIZZA! PIETRIFICAZIONE!".
Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve disporre di almeno due Mana attivi.

63



Voce di Belfus Belfus
“... IMPATTO! DIRETTO! CRITICO!”

Tipo: Personale
Raggio: Solo il chierico

Bruciamana: Bruciamana
Il chierico puo effettuare la chiamata “IMPATTO!”, “DIRETTO!” e “CRITICO!” su tre bersagli differenti, subendo la
chiamata Bruciamana.

Voce di Hyalia Hyalia

“...Voce di Hyalia!”
Tipo: Istantaneo
Raggio: a Tocco

Bruciamana: Bruciamana

Il chierico potra farsi consegnare il cartellino del Personaggio bersaglio e leggerlo nella sua totalita; subendo la
chiamata Bruciamana.

Voce di Valdon Valdon
“..COMANDO! COMANDO! COMANDO!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: a 10 metri

Bruciamana: Bruciamana
Il chierico puo effettuare la chiamata “COMANDO! X”, “COMANDOQ! X” e “COMANDO! X” dove X € il comando da
far effettuare su tre bersagli differenti, subendo la chiamata Bruciamana.

Voce di Numea Numea
“..PIETRIFICAZIONE!”

Istantaneo

Tipo:
: a Tocco

Bruciamana: Bruciamana

Il bersaglio subisce la chiamata “PIETRIFICAZIONE!”. Per poter utilizzare questo incantesimo il personaggio deve
disporre di almeno due Mana attivi e subisce la chiamata Bruciamana.

Voce di Azael Azael
“ .RISVEGLIO!”

Tipo: Istantaneo
Raggio: a Tocco

Bruciamana:
Un personaggio bersaglio in stato di CREPA subisce la chiamata “RISVEGLIO!” (il bersaglio dovra recarsi
immediatamente in sala staff in stato di fuori gioco). Il chierico di Azael consuma un solo mana.
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Questo e il regolamento ufficiale dell’ Associazione Culturale

Il regolamento e stato approvato dal consiglio direttivo ed ha valore per ogni raduno di gioco a

partire dal 1 maggio 2018, sino a quando verra approvata una successiva versione del regolamento.

Questa ¢ la revisione denominata “Regolamento 4.2”

E possibile diffondere questo regolamento senza alterarlo in alcun modo, facendo sempre riferimento
a Bollaverde Live — Associazione Culturale per il gioco di ruolo dal vivo.

Per informazioni contattare I’ Associazione:

e indirizzo e-mail: info@bollaverdelive.it
e sito internet: www.bollaverdelive.it
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