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GUIDA ALLA CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

1°-Tiraconundadoda20faet 6 Ar cano all a presenza dituwn Mas
gi oco ne | Odelpdrseragige toa z iL 6 Ale peraanale per gualsiasiialtro
Personaggio farai in futuro.
2°- Scegli la Fazione. in cui giocherai, questo influenzera le tue scelte di culto e di razza.
Dall 6anno 4111 dopo | a f oonadddaezFazom eppodteind@ia bi | o n
potrai scegliere di entrare col tuo Personaggio:
- LA FAZIONE LUMINOSA: Per i seguaci dei Pantheon luminosi ed elementali naturali
- LA FAZIONE OSCURA Per i seguaci dei Pantheon oscuri ed elementali naturali
3°- Scegi la Razza, determinate razze sono vincolate dal culto e dalla Fazione.
4°- Scegli la divinita del tuo Personaggio, nel Mondo di Babil@nidbligatorio venerarnana.
Potrai scegliere in base alla tua Fazione di Appartenenza:
- LAFAZIONE LUMINOSA:
Elemento venerat®rdine, Realta, Vita, Tempo, Acqua, Arljoco, GhiaccioPRietrgTerra
- LA FAZIONE OSCURA:
Elemento venerat&aos, Mente, Morte, Acqua, Arieuoco, GhiaccipPietra,Terra
Nel Libro delle Fedi trovera tutte le specifichelei vari deiper potene scegliere unm
particolareal | 6 i ni zi o =~ sufficiente che scegli sol
5°- Scegli le Abilita Base del tuo Personaggio.



CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

Ogni Personaggio ha inizialmente a disposizione 3000 Punti Esperienza (P.X.) che pud spendere per acquistare alcune
Abilita Generiche. Non & necessario spendere tutti i 3000 P.X. In fase di creazione & possibile anche acquistare una

Razzadel Personaggiottaut t e quel l e permesse dall dambientazione (V
uno specifico costo in P.X. poich® comporta | dacquisi
truccarsi affinché la propria razza sia comprensibiindividuabile per tutti i Giocatori, pena la revoca delle Abilita che
deriverebbero dall dacquisizione della razza specifica,
canoni prescritti. Tutti i Personaggi conosconoe sonoingtaddo par |l are |l a | ingua del |l éamb

SCHEDA BSCRIZIONE
Nome: Cognome:
Nato/a a: il:
Residente a: Via: n. Cap:
Telefono: Cellulare: E-Mail:
Nome Personaggio: Arcano:
Fazione: Deita: Razza: (Costo PX: ) |Ordine:

9

Abilita speciali:

ABILITAGGENERICHE

ABILITA PX ABI LI TAY PX ABI LI TAY PX
Armi corte 0 |X|[Scudo 400 Contare 50
Armi da Taglio | 150 | [Armatura di cuoio 400 Leggere e scrivere 100
Armi da Botta | 150 | |Armatura di cuoio borchiati 200 Incantesimi da Mago di 1° livell§ 1000
Armi da Lancio | 200 | |Armatura di anelli 200 Incantesimi da Mago di 2° livell§ 1000
Armi a due man 450 | |Armatura di piastre 200 Incantesimi da Sacerdote di 1° livell 1000
Armi in Asta 800 | |Addestramento fisico 1200 | [Incantesimi da Sacerdote di 2° livell] 1000
Armi da Tiro 1000 |Ambidestria 400 Identificazione pozioni ed elisir 800
Armi da Fuoco | - Fare nodi 50 Identificazione veleni e filtri 1000
Valutazione 200 Riconoscere oggetti falsi | 400 PUNTI ESPERIENZA TOTALI 3000
Pronto soccorsq¢ 200 Percezione della magia 450 PUNTI ESPERIENZA RIMASTI

8§Mentre utilizza questa abilit”™ il personaggio pu, i nd:«
P.A.:Punto/i Armaura

P.F.Punto/i Ferita

*:Le armi e le armature permesse ai Sacerdoti variano da culto a culto (Vedere capitolo sui culti)

Addestramento fisico: Aggiunge+1 P.F. addizionale in ogni locazione.

Ambidestria: Permette di combattere contemporaneamentegond ar mi  d i l unghezza massi ma
possiede | 86Abilit”™ relativa per | duso delle armi). Per
impugna un oggetto con la primaria (anche un‘arma per difendersi).

Armatura: Deve essereappresentata e deve sempre coprire almeno il 50% della LocaBieveno essere acquisite

in successione ed ogni livello & propedeutico al successivo. Le armature devono essere del materiale specificato tra le
sotto indicate; se non sono del materialecsato subiscono una penalitaidl sui P.A. Si possono guadagnare dei

P. A. ul teri ori indossando | e seguenti Armature una sul




nella locazioneDopo un combattimento per riparare i P.A. péesnon si possiedono le abilita specifiche) € necessario
rappresentare | '"azione di riparare | 6darmatura con attr
minuti; al termine dei cinque minuti l'armatura recupera i P.A. persicetsiderata riparata.

Armatura di cuoio[CUOIO/PELLE] +1 P.A. nella locazione

Armatura di cuoio borchiatCUOIO/PELLE] +2 P.A. nella locazione

Armatura di anellif]METALLO] +3 P.A. nella locazione

Armatura di piastrefMETALLO] +4 P.A. nella locazione

Armi corte: Comprende tutte le armi di lunghezza dai 20 CM (minimo di lama) ai 50 CM, sia da botta che da taglio.

Armi da Taglio: Permette di utilizzare tutte le armi da Taglio (spade, asce) di lunghezza dai 51 ai 110 CM [DANNO
NORMALE: #ACI OP! 0] .

Armi da Botta: Comprende tutte le armi da Botta (mazze, martell)) di lunghezza dai 51 ai 110 CM [DANNO
NORMALE: #ABLAM! 0].

Armi da Lancio: Permette di lanciare qualunque arma priva di anima rigida.

Armi a due mani: Permette di utilizzare tutte le armi a due maniuighezza dai 111 ai 190 CM (se si utilizza uno
spadone o simili bisogna possedere anche Armi da Taglio, se invece si utilizza un bastone o un martello bisogna
possedere anche Armi da Botta).

Armi in Asta: Permette di utilizzare tutte le armiin Astadiguh ez za dai 191 ai 215 CM (se
simili bisogna possedere anche Armi da Taglio, se invece si utilizza un bastone o simili bisogna possedere anche Armi
da Botta).

Armi da Tiro: Permette di utilizzare Archi e Balestre (devono essend grirocchetti e massimo da 30 libbre)

[ DANNO NORMALE: APUNTA! 0 e | 6effetto ADI RETTO! 0]

Armi da Fuoco: Permette di utilizzare tutte le armi a distanza Tecnologiche dalle pistole, ai laser, al plasma. Bisogna
prima acquistare Armi da Tiro e possedere lif@bTecnologia.

Contare: |l Personaggio sa contai®e il personaggio non possiede questa abilith sapra al massimo contare fino a 10

Fare nodi: Per mett e di |l egare un prigioniero facendo in modo
non mssa liberarsi da sol& sempre vietato legare veramente qualsiasi Giocatorg er si mul are | 6i m
basta compiere tre giri di corda intorno alle braccia
non puo correre, selegatol | e braccia non pu, | anciare incantesimi, ¢

muoversi (Per fini di sicurezza si reputa pure imbavagliato, quindi non puo parlare).

Identificazione pozioni ed elisir: Il Personaggio che possiede questa @bilcevera un fogliduori gioco contenente

| 6el enco dei codi ci di i de rPerquisiig.c azi one di pozioni ed e
Identificazione veleni e filtri; 1l Personaggio che possiede questa abilita ricevera un fagid gioco contenente

| 6 el e codi@ diidentificazione di veleni e filtri. (VedeRerquisir.

Incantesimi da Mago di 1° livello: E' necessario possedere le abilita Contare e Leggere e Scrivere. E' necessario
scegliere la scuola di Magia; una volta scelta non puo essere piu r@&tzdifie € possibile acquisirne altre diverse dalla
propria. Non é possibile acquisire anche Incantesimi da Sacerdote.

Incantesimi da Sacerdote di 1° livelloE' necessario possedere le abilitd Contare e Leggere e Scrivere. E' necessario
scegliere la scuoldi Magia; una volta scelta non puo essere piu modificata, ne & possibile acquisirne altre diverse dalla
propria. Il Sacerdote guadagna inoltre un cartellino Invocazione per giornata di Evento; il suo effetto varia in base alla
divinita (vedere sezione "Gdlei di Babilonia™). Non & possibile acquisire anche Incantesimi da Mago

Incantesimi da Mago/Sacerdote di 2° livelloll Personaggio impara e puo utilizzare gli Incantesimi di 2° livello della

sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdotiévdlla.

Leggere e Scriverell Personaggio sa leggere e scrivere nella propria lingua razziale e in babilonese. Deve possedere
I'abilita Contare.

Percezione della magiall Personaggio che possiede questa abilita ricevera un fagliogiococontenerds | 6 el enc o
dei codici di identificazione degli Oggetti Magici. (Vedéterquisirg.

Pronto soccorso:Permette di stabilizzare una creatura, in 10 secondi, che si trovi in coma portandogli una base di cure
mediche con bende, unguenti o pozioni. La creab@ra morira, ma restera in una sorta di coma fino a quando non
ferita nuovamente o fino al prossimo Fuori Gioco. (E' necessario fasciare il personaggio stabilizzato con bende).
Riconoscere oggetti falsill Personaggio che possiede questa abilita riceverfaglio fuori giococ ont enent e | 6 e
dei codici degli Oggetti Falsi (VedeRerquisirg.

Scudo: Permette di utilizzar@ino scudo di diametro Max 200 CM. Non si pud in nessun caso utilizzare piu di uno
scudo. Se € posto sulla schiena dona un +1 PtAlealocazione. Se utilizzato sul braccio non si pud al contempo

mant enere anche undarma con | o stesso braccio. Lo sc
AICRASH!ppp UOGCGEITTO DI STRUTTO! 0

Valutazione: Il Personaggio che possiede giaeabilita ricevera un foglifuori giococont enent e | 6el enco
valutazione degli OggettPerquisird . La presente abilit”™ =~ propedeutica pc¢
"éVedi figlio, questa =~ $8Babioctoa, all aBadnt anilaal aobedtd maa, [laallusmi nosa

Questa & Babilonia, il nostro mondo, tutto quello che ci & stato dato, tutto quello in cui crediamo e in cui dobbiamovedidigko i confini del
creato, vedi i cancelli senza mura della Cjti@di oltre solo il nulla dello sconfinato deserto dello Shasbet, perché oltre Babilonia vi € solo il nulla,
dato che in essa gli dei hanno riversato l'esistenza stessa, i loro peccati, le loro virtu, le loro gioie ed i loro term@nfiglio, ne adriamo tutti i

giorni | '"i mmane possanza, perch® solo questo c' dato di fare. Vedi

Antico canto Ashira dai diari di Etementaki cronotecario della sacra Torre della Sapienza di Babilonia,
53° giorno del mese del Fuoco, Anno 400.f.B., Epoca dei Vili
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ARCANI E TAROCCHI

dei tempi, da

, ma | a |l oro morte

guando

creati,
M

furono

non esAarcahum vienr a

soccombera a sua volta, tutta la stirpe non potra aver fine, né pace. Le pedine sono schierate sulla
scacchiera eterna, nessuno sfuggira alla Guerra Senza Tempo!

Al | a

nasc.i

ta alcune creatur e

s o n famyla dilcwi e per

saranno Arcani Minori. | Tarocchi, cosi sono chiamati questi prescelti, possono essere uccisi solo se
e distrutta la carta che si manifesta officiando sui loro corpi esanimi un particolare Rituale. Solo

allora il celebrante potratocear | a mani festazione e il Ssuo spi
Astrale della vitti ma. Qui S i svolger ™ |1 O0ul ti
E6 scritto nei presagi e nelle profezie che u
giorno molte Famiglie acnoscer anno | 6ebbrezza del Vero Po
conosceranno | 60BLI O!

Ogni personaggio possiede un Arcano, il quale gli dona particolari Abilita che acquisisce in base al

proprio Ordine, come spiegato di seguito.
Questa € la Guerra Senz Te mp o,

tutt

ne sono Vvittime e i

nell'attesa di raccogliere cio che gli dei promisero ai vincitori della contesa che vedra il fratello

uccidere il fratello.

Per identificare il proprio Arcano bisogna tirare un aath venti facce e segnare sulla scheda

| Arcano corrispondente al numer o uscito. Nor
numero O e quelli dal 21 in su.
0, IL MATTO 11, FORZA

La follia assoluta, il sommo imprevedibil
il nemico assolwut di tutti gli Arcani.

Opposto: Mondo, Etementaki

1, BAGATTO

Lo stregone, colui che gioca con le fo
elementali e ne domina le rnge delle
Magdum.

Opposto: Ruota

2, CELEBRANTE

Léammal i atrice, co
ne nasconde le verita.

Opposto: lerofante

3, IMPERATRICE
La dominatrice dietro il trono, colei cl

La possanza feroce della forza brt
| 6i stinto naturale

Opposto: Carro

12- APPESO

Chi si attacca alla vita con unghie e denti
paura della morte in ogni sua forma.

Opposto: Giustizia

13- MORTE

Il cambiamentola trasmutazione di tutte
cose, il fine ultir

Opposto: Giudizio

14- TEMPERANZA

L 6 e t a&clo dedla rinascita, la benevolen

porta il sigillo della reggenza nascosto e |l a calma, | desser
occhi dei piu.
Opposto: Imperatore Opposto: Diavolo

4, IMPERATORE 15- DIAVOLO
Il re guerriero, colui che fronteggia La corrwione in ogni sua forma,
nemico con valore, colui che mostra colpevole di tutti i peccati, il suader

scettro alle genti.
Opposto: Imperatrice

sobillatore.
Opposto: Temperanza



5, IEROFANTE

Il maestro delle illusioni, il traviatore del
anime, il burattinaio che sfrutta gli ignav
gli stolti.

Opposto: Celebrante

6, GLI AMANTI

I passionale, <col
tutti i sentimenti ali tutte le emozioni.

Opposto: Eremita

7. CARRO

Il movimento, la strada da percorrere,
viaggio eterno verso la meta inarrivabile

Opposto: Forza

8, GIUSTIZIA

La verita, la spada che spezza i peccal
bilancia che equilibra i torti.

Opposto: Appeso

9, EREMITA

Il solitario che ricerca se stesso meditar
la via oscura della solitudine e de
conoscenza.

Opposto: Amanti

10, RUOTA

La fortuna cieca ed imprevedibile, chi sfi
|l a sorte e arride

Opposto: Bagatto

16- TORRE

Il destino, le pagine gia scritte di tutti ¢
eventi, le risposte senza domande, le re
del cielo.

Opposto: Stelle

17, LE STELLE

La velocit", [ col «
il susseguirsi estenuante degli eventi.

Opposto: Torre

18- LUNA

La cupa sorella dal
madre spettatrice imparziale.

Opposto: Sole

19-SOLE

Il roboante e luminoso fratello, ko che
impone la sua voce e che guida la sua ge

Opposto: Luna

20- GIUDIZIO

L6inflessibile @tched
camminano lontani dalla strada dei giusti

Opposto: Morte

21- MONDO

Lébessenza di tutti
circondano lo ste® Cronoverso.

Opposto: Matto

In seguito agli sconvolgimenti legati alla ricomparsa dei Titani ed al loro sacrificio per fermare
Armaggeddon, nuove forze hanno cominciato a muoversi. Coloro che erano rimasti neutrali per
secoli sonmuovamente scesi in campo per partecipare alla Guerra Senza Tempo!

Diciassette nuove famiglie di Arcani stanno rafforzando le loro basi di potere nella Citta Immortale
e si preparano alla lotta per il Premio Ultimo!

| nuovi arcani non sono disponibili giocatori in fase di creazione.

LUCE

Il poter vedere in ogni dove, colei ¢
scaccia le ombre e illumina la via, portatr
di conoscenza.

Opposto: Oscurita

ARMAGEDDON

La distruzione ultima, dopo di lui non
sara piu nulla, la fine del Creato.

Opposto: Titani

OSCURITA'

Il celare ogni cosa, colei che nascond
rende ignote le cose, madre dei dubbi e ¢
paure.

Opposto: Luce
TITANI

La forza creativa, la materia di cui sono f¢
tutte le cose, il generare dal nulla.

Opposto: Armageddo



RABBIA

L'agire d'impulso, la perdita di controll
I'agire senza pianificare.

Opposto: Quiete
HOMUNCOLUS

Colui che é stato creato, skervo fedele, i
perseguire uno scopo.

Opposto: Verme

IMMORTALE

Colui che vivra per sempre, la forza vive
che anima tutti gli esseri che regpio.

Opposto: Non Morte
ERESIARCA

L'eterno nemico, colui che minaccia
Creato con le sue azioni, lo sfren:
desiderio di fionfare.

Opposto: Guardiani del Creato

EQUILIBRIO

La via di mezzo, la perfetta simmetria,
trovare sempre un congmesso giusto.

Opposto: Ingannatore

ALBORE

L'inizio dell'impresa, il primo passo,
nuovo inizio del ciclo, I'ora della speranze

Opposto: Crepuscolo

ETEMENTAKI

Il supremo costruttore, colui che ve
attraverso i veli e conosce molte cose, m
cui azioni sono incomprensibili.

Opposto: Matto

QUIETE

La pace che fa riflettere, il pianificare,
completo controllo di se.

Opposto: Rabbia
VERME

Colui che si nutre degli altri, il consumato
la forza senza scopo.

Opposto: Homuncolus

NON MORTE

L'impossibilita a rinunciare, il gelid
abbraccio dell'illusione della vita.

Opposto: Immortale

GUARDIANI DEL CREATO

| protettori, coloro che si sacrificano per
bene piu grande, gli eterni nemici «
distruttore.

Opposto: Eresiarca

INGANNATORE

La menzogna, la mano tesa che celi
coltello, colui che cela la verita.

Opposto: Equilibrio
CREPUSCOLO

La concusione dell'impresa, la fine d
ciclo, I'ora dei rimpianti.

Opposto: Albore

ABIl LI TA% SPECI ALl DEGLI
Ordine Abilita
9.8-7 Rinascita dopo 5 minuti dalla morte definitiva al massimo dei P.F. completamente curato e rigenerg
(Questdabilit”™ non |ldconraiicapnFATALL, MORTAL! 2@Bhl®!) Mo r t a
6-5-4 Abilita da Arcano Maggiore
(Il Pg viene a conoscenza della Guerra degli Arcani e della Famiglia Arcana opposta alla sua)
3.2 Abilita da Arcano Superiore
(Spiegate qui di seguirtaoersio pmwad qaesui pier & ¢
1 Abilitd da Magister Arcanum

(Sar” acquisibile

solo sconfiggendo e sacrif




ABILITA' DA ARCANO SUPERIORE

Un personaggio arrivato a questo livello entra sempre piu in contatto con I'entita dell'arcano che
cela dentro di sé, arrivando ad una vera e propria comunicazione. | segreti di cui diviene partecipe
gli permettono di acquisire le seguenti abilita al castiacato.

) Morte: Perspicacia Superiore o Luce: Vedere Personaggi Nascosti

. lerofante: Perspicacia Superiore . Oscurita: Nascondersi +1

) Luna: Perspicacia Superiore o Armageddon: +1 Invocazione

. Amanti: Perspicacia Superiore . Titani: +1 Invocazione

. Bagatto: Perspicacia Superiore . Rabbia: Coraggio +1

. Imperatrice: +1 Invocazione . Quiete: Coraggio +1

. Temperanza:+1 Invocazione . Homuncolus: +1 Punto Ferita

. Eremita: +1 Invocazione . Verme: Perspicacia Superiore

. Diavolo: +1 Invocazione . Immortale: Immune aComa!

. Celebrante: +1 Invocazione . Non Morte: +1 Punto Ferita

. Imperatore: +1 Punto Armatura . Etementaki: Un poteri degli altri arcani a scelta
. Giustizia: +1 Punto Armatura . Eresiarca: Immune a Coma!

. Forza: +1 Punto Armatura . Guardiani del Creato:+1 Protezione Divina 1
. Giudizio: +1 Punto Armatura . Equilibrio: Perspicacia Superiore

. Sole:+1 Punto Armatura . Ingannatore: Perspicacia Superiore

. Carro: Nascondersi +1 . Albore: Vedere Personaggi Nasciost

. Appeso:Nascondersi +1 . Crepuscolo:Nascondersi +1

. Torre: Nascondersi +1 . Matto: Un poteri degli altri arcani a scelta
) Stelle: Nascodersi +1 . Mondo: Tutti i poteri degli altri arcani (puo
) Ruota: Nascondersi +1 acquistarne piu di uno)

LA REMINESCENZA

Esiste un modo per uccidere definitivamente un areacarpire la sua essenza, ma solamente i
membri delle famiglie opposte otterranno benefici da questa pratica. Per compiere il rituale di
sacrificio € necessario conoscere in precedenza quale arcano verra richiamato. Quando si sacrifica
definitivamente un Acano opposto tramite Rituale si guadagnano tanti Punti Esperienza quanti

i ndicati nell a seguente Tabell a. Non necess
| Arcano stesso, | 6i mportante ¢ himaleadsve si s i
svolgera il sacrificio.

Nel caso si sia perso | 6Arcano | o si potr”
| 6adeguato Rituale specificato nella seguente

Sacrificare un arcano o compiere il rituale per recuperarlo sono gmoicolose, che attirano
l'attenzione dei Magister delle famiglie di appartenenza e delle famiglie opposte, specialmente nel
caso di arcani di grande potere. Si narra anche dell'esistenza di creature terribili e pericolose che
vaghino per le strade di Badania cacciando gli arcani per i loro oscuri scopi, e di guardiani pronti

ad uccidere chiunque nomini I'esistenza degli arcani e della Guerra Senza Tempo.

Grandi ricompense attendono gli arcani piu coraggiosi, ma solo la morte attende chi non mantiene il
segreto!

ORDINE RITUALE PER PX GUADAGNATI COSTO IN PX
ARCANO SACRIFICARE / SACRIFICANDO PER RECUPERARE
RECUPERARE UN ARCANO UN ARCANO OPPOSTO L6OARCANO
9.'8'7 Rituale da 4 Punti 50 PX 100 PX
(Minore)
6-5-4 Rituale da 6 Punti 100 PX 200 PX
(Maggiore)
3_2. Rituale da 8 Punti 200 PX 400 PX
(Superiore)
1. Rituale da 10 Punti 400 PX 800 PX
(Magister)




LE RAZZE DI BABILONIA

Non troverai mai nella vastita di tutto il Cronoverso un simile crogiolo di razze diverse come a
Babilonia! Paseggiando tra le bancarelle del quartiere dei mercanti vedrai creature con le carni
miste agli elementi discorrere con esseri meta animali e meta uomini. Nei vicoli scaltri uomini faina
cercano di vendere ogni tipo di mercanzia a creature nate dalla stessria dei sogni, o degli

incubi. Qualsiasi chimera abbia popolato le tue fantasie abita i palazzi e le vie della Citta Immortale.

Babilonia e popolata da innumerevoli popoli che vivono in una sorta di armonia razziale. Non esiste una
chiusura di cds tra le varie razze e la maggior parte di esse coesiste pacificamente e sempre di nuove
ne nascono all dombra dell a benevola Torre dell a

TUTTE LE RAZZE DEVONO ESSERE DEGNAMENTE RAPPRESENTATE ATTRAVERSO IL COSTUME

ED IL TRUCCO, QUINDI FACILMENT E RI CONOSCI BI LI . SE CIl 06 NON ACC/
POSSI BI LE USARNE L E ABI LI TAG E S SUBI RANNO DEI M A
Rl CONOSCI UTI PER L' EVENTO. NELLE DESCRI ZI ONI DI AMO

RAZZA, OGNI Gl OCATORE E6 LI BERO DI REDNEEREUDBAPERRATDER
ED ACCATIVANTE MANTENENDOSI SULLA LINEA GUIDA DA NOI DESCRITTA.

DOPO | L NOME, TRA PARENTESI E6 SPECIFICATA LA CATEGORI
NEL CASO SI SUBISCANO CHIAMATE CHE INFLUENZANO DETERMINATI GRUPPI: esempio VIVI,
MORTLANGELI eccé

ARCHETIPO: TUTTE LE RAZZE CHE HANNO QUESTA SPECIFICA POSSONO ESSERE AGGIUNTE AD UNAALTRA QUALSIASI
RAZZA NON ARCHETI! PO. S| PUO6 AVERE UN SOLO ARCHETI PO.

LEGENDA:

P.A. = PUNTO/l ARMATURA

P.F. = PUNTO/I FERITA

I MM. A A...0=1 MMUNITA" A fA...0

BIOMECH (RealtaVivi)

Non possono essere Stabilizzati né curati con Abilita, Incantesimi o Pozioni di Cura. Possono essere curati da chiun
possieda Tecnologia come se fosse Pronto Soccorso 2 e da chiunque possigiaaRe come fosse Pronto Soccorso &
Possono appartenere solo al culto della Realta.
Razza Bonus Descrizione Costo
Non possono essere definiti menani né macchine. Il lort
+1 P.A., Tecnologia, @ corpo presenta evidenti parti in metallo e spiccano tra le
. Contare, Leggeree cr eat ur e per | 6acutezza
Unita . R .
Logistica Scrivere, Imm_. a cervelli di Sll!CIO sost_engono la loro fed_e eli rend_ono gu -2400
Veleno!, Malattia!, perfette per i membri della fredda e spiateazza Biomech
Charme. (Possono apprendere i Poteri Psionici del Tempio
Laboratorio, al relativo ordine).
| loro corpi sono perfette macchine da guerra in lug
. +1 PF.,+1PA., . g .
Unita metallo viventeDifficilmente troverete su Kronhos guerrie
. Imm. a Veleno!, . . . . -2500
Combattiva . capaci di reggere un loro assalto! Inflessibili ed inumani,
Malattia!, Charme. = ;
€onoscono pieta o compassione.
| loro creatori si isparono a Basileus stesso quan
+1 P.A., Tecnologia, concepirono il primo di questi perfetti artigiani del
Unita Riparare 1, Imm. a | cibernetica. Essi sono i costruttori delle Gitiveare, sono i 2350
Operativa Veleno!, Malattia!, fabbri delle TecneArmi, sono la scienza stessa della ra;
Charme Biomech. Tutto e tutti sono materiale pawstruire, i loro
morti, i loro nemici, loro stessi.
+1 P.A., Tecnologia, | guardiani e controllori dei Templiaboratori, nulla sfugge
Trovare oggetti nascost| al loro sguardo, nulla pud nascondersi ai loro sens
Unita Vedere personaggi 'sensor i ottici. Lébetnia ¢ -2800
Rilevatrice nascosti, Imm. a ultimi decenni, per ricercare sopravvissuti nella zona d
Veleno!, Malattia!, distrutta citta di Namesh, nel Mar dei Cadaveri. Poch
Charme coloro che sono statiamdati in missione sono pero ritorna




CREATURE METASTRALI (Astrali)

Tutte le creature Metastrali devono essere seguaci e seguire gli obblighi del proprio culto come se ne fossero Sacerdoti.

Raza Bonus Descrizione Costo
Creature provenienti da una dimensione totalmente ali
Celebranti Ritualistica 3 scelgono una forma in cui incarnarsi sul Primo Mondo. |
N = vicini agli dei cui levano cstantemente i propri cant
(Qualsiasi Leggere e scrivere, . . -1000
danzando al ritmo della musica delle stelle. La loro pel
Culto) Contare oo ! e
color argento(Non possono divenire Sacerdoti Druidi di
divinita Elementali Naturali)
Guardiano Esseri provenienti da unéd
o Ritualistica 1, +1 P.F., ed alla protezione dei loro fratelli Mefsstrali. Mantengono
(Qualsiasi . . ; -1400
Culto) Imm. a Charme, @rrore.| una curiosita incredibile per ogni cos@éiNon possono
apprendere nessun livello e nessun tipo di magia)
Elementali Astrali Minori del Tempo, originari del Mong
Harut Ritualistica 1, Contare, Astrale del Tempo. Esseri di una saggezza infinita, cerca
(Daevita Minore +1 P.A. Leggere e | sapere e la conoscenza. Ottimi consiglieristoriografi. -1200
del Tempo) scrivere, Imm. a Stasi!| Puntigliosi e cauti in ogni loro scelta.
(Possono divenire Sacerdoti solo del culto del Tempo )
Creature provenient.i da u
Straniero forma in cui incarnarsi sul Primo Mondo al fine di superé
. Ritualistica 1, le sfide piu ardue e dimostrare di essere i migliori geng
(Qualsiasi . - . o7 . .2~ 1 -1600
Culto) Dichiara Magico! del Cronoverso. Cultori delle battaglie, indomiti e spietati.

(Non possono divenire Sacerdoti Druidi di divinita

Elementali Naturali)

CREATURE METASTRALI LUMINOSE (Astrahgeli-Cherubiti)

Se tocc

ano un

oggetto

di Sel enite 0] subi

scono

Speciale Veleno!Tutte le creature Metastrali devono essere seguaci e seguire gli obblighi del proprio culto come se

fossero Sacerdoti.

Razza Bonus Descrizione Costo
| sacri guerriedautomi di Urir. Nessun dubbio, nessu
Costruttore o X ;
(Deviato della +1P.A,, paura sol o | 6i ncr ol | ab-dimacehine -1300
. Riparare 2 Simili a golem nella forma e nel pensiero, la fiera pure
Realta) o . o
del silicio combinata con la durezza dell'acciaio vivente.
Ritualistica 1,Contare,| Per meta angeli e per meta materia, sono la manifesta
Leggee e scrivere, |t errena del |l 60rdi ne. Sace
Horuiall +1 P.F., il nemico che nessun demone vorrebbe affrontare. Var
(Cherubita 1° livello da Sacerdote| razzialmente a parte la pelle ed i capelli dorati. -3000
Minore dell'Ordine, (Furia Celestiale: Strappando un cartellino Invocazione
del | 6Or Furia Celestiale, dichiara Sventrademoni! con la propria arma principale,
Armi da Taglio o Armi | per la durata di un combattimento)
da Botta (a scelta)
Per meta angeli e per meta materia, sono la manifesta
Isiriail L terrena della Vita. Miracoli viventi, segni del divino essere
. Ritualistica 1,Contare, . : . ) .
(Cherubita L . dice che siano gli occhiessi della fertile madre. Generos|
. eggere e scrivere, ; - ) e ; 21 -2200
Minore Rigenerazione benevoli verso i viventi e spietati contro i non morti.
della Vita) 9 contraddistinguono la pelle ed i capelli color del latte e
occhi luminosissimi.
Automi guerrieri del Mondo della Realtd. Le creatt
+1 P.F, : . . e
Juggernaut : predilette da Basileus, macchine senzienti e inarrest:
Coraggio 1, +1 P.A. . : ! - ;
(Costrutto Dichiara KaBLAM! fatte in gran parte di materia astrale, inviate per difende -2500
della Realtd) X verbo della Realtda. Sembrano armatuiventi.

(non con armi corte)

(Non possono apprendere Al
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Pacificatore

Angeli guerrieri minori di Ishtarir. Simili fisicamente ag
Isiriail a parte per lacrime argento che solcano i loro

(Deviato della Coraggio 1,2,3 . o ; : - -1500
Vita) mentre faIC|a_n m|ser|cord|(_)samente i nemici della fede.
loro lama € pieta, la morte il loro perdono.
Per meta angeli e per meta materia, sono la manifesta
Uriall L terrena della Realta. La loro pelle color metallo
: Ritualistica 1,Contare, L . ! ;
(Cherubita ; meccanismi sul corpo evidenziano la loro natura logic
- Leggere e scrivere, . L - -1500
Minore 1 PA meccanica.(Possono apprendere le discipline psionich
della Realtd) o del Dipartimento Psionico del Tempio-Laboratorio, al
relativo ordine)
. Angeli guerrieri minori di Maat. Dall'aspetto elfico c¢
Vendicatore o . i
. Dichiara Fuocao!, capelli rosso fuoco e pelle dorata, anche se circonda
(Deviato 1P A | T ' i : . ieri di el | -1600
del | 60or TLP-A,Imm. aTerrore un‘aura terrificante, questi sono i guerrieri di €élite tr

cherubiti.

CREATURE METASTRALI OSCURE (Asti2diemoni Daemoniti)

Se tocc

ano un

0gge

tto di Mithril 0O Subi

scono

un

Effetto! Veleno! Tutte le creature Metastrali devono essere seguaci e seguire gli obblighi del proprio culto come se
fossero Sacerdoti.

Razza Bonus Descrizione Costo
L Per meta demoni e per meta materia del Primo Mondo, s¢
Ritualistica 1,Contare, . : . N
Leggere e scrivere mamfgstazmne terrena _del Ca_os. S_acerdo_’u e qapnanl _t
Agharaxat o1 ' Oscuri, dalla pelle e dai capelli rossi e neri edhotestiali,
; 1° livello da Sacerdet . . .
(Daemonita .| alcuni posseggono tratti assolutamente mostruosi. -3000
. del Caos, +1 P. F., Furi . ; . . .
Minore del Caos) . . . (Furia Abissale: Strappando un cartellino Invocazione
Abissale, Armi da Taglic dichiara SventraAngeli! con la propria arma principale
o Armi da Botta (a sceltg ; gell: co prop P pale,
per la durata di un combattimento)
Per meta demoni e per meta emozioni, sono la manifeste
Zuhramat Ritualistica 1,Contare, terrena della Mente. Sono turbinanti sensazioni incar
(Daemonita Leggere e scrivere, |vizio e perversione, disperazione ed cgid, perdizione | -1000
Minore Imm. alle magie della |santita. Affascinanti e terribili contraddizioni viver
della Meng) Mente di 1° e 2° Livello| Appaiono come elfi dalla pelle indaco o ocra con capelli
colori piu sgargianti.

. . Ritualistica 1 Contare Per meta demoni e per meta materia del Primo Mondo, st
'\ga"kad?tt Leqgere e s'crivere ' 'manifestazione terrena della Martéisicamente molto simi
(Daemonita 9 ai Non Morti. La loro pelle e marcia e decadente e il pa -1700
Minore +1 P. A., Imm. a Veleno! . g i .
della Morte) . lento. Nemici della Vitan ogni sua forma(Possiedono tutte

Malattia! Terrore! . . ; X -
bonus e i malus dei Non Morti e dei Vampiri)
Ambidestria, Contare, | Succubi e tentatrici, terrificai eppure affascinanti, danzan
Daemonetta Leggere e scrivere, |servono fedelmente i propri signori astrali. Provengono 22200
(Deviato Oscuro)| 1° e 2° Livello da Sacerdot Piani Astrali di Maakenghangasstherimeir, Helleimei
di un culto Oscuro a sceltd Faerie (Solo giocatrici femminili)
Furi Guerrieri considerati barbarici persino dagli altri demoni, <
S"\'/?t dell Dichiara Gelo!, gli spiriti dei morti in battaglia che reclamano la loro vend -1600
(Deviato della +1 P. A., Imma Terrore!|sui vivi. Vestono di stracci e sembrano dei cada
Morte) . . . .
indemoniati. Provengono dal Mondo Astrale di Heleimnr.
Succube/ Contare, Leggere e |Splendide creature del Mondo Astrale di Faerie,
Incubo Scrivere, 1° livello da |affascinano i mortali con le loro pil segrete paur

; ; C . . -1600
(Deviato della | Sacerdote Mente, Imm.|inconfessatidesideri, si presentano solitamente in asy
Mente) Confusione e ai Coman{molto gradevole e suadente.

) _— . Guerrieri partoriti dall'entropia stessa: ibridi sgraziati
UomoBestia Dichiara Selenite!, . T i VA

) umani a animali, spesso dotati appendici inutili €

(Deviato del +1P.F, . ! . . ... 1 -1800
grottesche, in loro il marchio del Caos é sempre ben visibi
Caos) Imm. a Paura

(Non possono apprendere fiL




CREATURE METAMAGICHE (Golem)

Se subiscono un Invocazione dellRealta rimangono paralizzati per 10 secondi oltre agli effetti della chiamatg

Razza Bonus Descrizione Costo
Creature capaci di rimanere immobili per an
Imm. a Veleno! silenziosamente vigili dall'alto dei paldazche sorvegliano
Gargoyle Imm. a Malattia! Insidiosi e determinati guardiani senza tenon possono  -1300
+2 P.A. apprendere fAContareo e AL
Crash! viene considerato come un danno A Zero!)
Abili artigiani danno forma a queste creature e pot
. Imm. a Veleno! e . .
Golem di ) magdum o sacerdoti infondono in loro la vita. Hanno la p
) Imm. a Malattia! i s : -1000
Argilla ocra con forti irregolarita e possono presentarsi s
Nascondersl e . TR :
gualsiasi aspetto a seconda dei capricci dei loro creatori.
Imm. a Veleno! Costrutti generati solitamente usando libri di magia cc
. Imm. a Malattia! materiale primario, sono spesso usati nelle scuole di
Golem di ; : - )
Carta Cpntare , Leggere e come insegnanti, data la loroegisione e pedanteri@Non | -1800
scrivere, 1° Livelloda possono apprendere fAAddes
Mago del Tempo, Mana Fuoco! viene considerato come un danno Effetto Veleno!
. Imm. a Veleno! Fragili costrutti dalla spiccataftiglligenza, ed estremamen
Golem di : : : X o ; .
! Imm. a Malattia! affascinanti. Loquaci e abili nel dialogafd.danno Crash! = -1200
Cristallo . . .
Camuffamento magico| viene considerato come un danno A Zero!)
Semplici costrutti  dalla limitata intelligenza ma
. Imm. a Veleno! o : . .
Golem di ; estremamente utili ai mercanti per il trasporto di b
Imm. a Malattia! . . : S -1100
Legno .| preziosi, dato che grazie alle loro dimensioni sono capa
Nascondere oggetti Co ) . )
occultare oggetti di misura fino ai due metri.
+1 P.A. Credi da alchimisti potentissimi, questi simulacri vivet
Golem di Imm. a Fuoco! sono spesso utilizzati per missioni in ambienti angust
) . ) -1600
Magma Imm. a Veleno! zone vulcaniche o desertiche. Temono molto il freddo.
Imm. a Malattia! (Non possono apprendere Al
Creati da alchimisti potentissimi, questi simulacri vive
+1 P.A. sono spesso utilizzati come guardie o esecutori. §
Golem | icol lenti nel l'aqi :
Meccanico Imm. aVeIenq. partico armen_te enti ne pensare e nellagire e non rino -1300
Imm. a Malattia! per | 6intelligenza.
(Non possono aperenSlerriev dirl
Creati da alchimisti potentissimi, questi simulacri vive
sono spesso utilizzati come guardie. Particolarmente leni
. +2 P.A. . :
Golem di pensare o nel/l agi r egenea, dalla
. Imm. a Veleno! - -1800
Pietra . pelle grigia e spessa.(Non possono apprendere
Imm. a Malattia! ~ : . N o .
AAmbi destri ao, AAr mi da 1
AfLeggere e Scrivereo)
Divincolarsi, Nati autonomarmante dalle sabbie nere dello Shasbet, sen
Golem di Scavalcare recinzioni 1 che in essi risiedano le anime di coloro caduti nel Gic -1300
Sabbia Nera Immuni a Veleno! della Grande Eclissi. Sono ossessionati dalla vita e ricer
Immuni a Malattia! il modo di poter divenire esseri viventi a tutti gli effetti.
Creati da alchimisti potentissimi, questi simulacri vive
Contare A : - i .
. . fatti di paglia e stoffa sono spesso utilizzati come scriva
Golem di Leggere e scrivere ' N S T T . 2
. . aiutanti di questi ultimi. Liberi nelle strade di Babilonia, -800
Stracci Immuni a Veleno! . . : .
. . trovano in uno stato di eterna confusione e shadataggine
Immuni a Malattia! AN N
che non vi e piu chi li comanda o li guidi.
Signori delle trasformazioni, folli ed alienati talvol
Proteus Polimorfismo di men ticano chi sono e S 5000
(Mutaforma) nella razza in cui si trasformano. Nella loro forma natul

sono degli umanoidi dalla pelle glabra e giallastra.
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ELFI (Vivi)

Razza Bonus Descrizione Costo
Alfar Elfi dellaluce, protettori della natura e della magia, gli ulti
(Elfo Percezione dellamagiec | umi no s i figli del l a Ver a -400
Luminoso) benevola di Babilonia.
Angralfar Elfi delle ombre dalla pelle grigiastra, non amano farsi no
(Elfo delle Nascondersi 1 né parlare. Vivono ai margini della societa, sopravvivend| -900
Ombre) sotterfugi.
Elfi del mare dalla pelle azzurrognola e dai capelli dai rifl¢
Krakelfar Ambidestria, verdi. Portano sempre con loro deltjaa per impedire all¢
aetlar Divincolarsi, loro pelle di seccare alle intemperie del Deserto d -800
(Elfo Marino) S ) . .
Imm. a Veleno!. Shasbet. Determinati e pacati sono dei piace
conversatori.
Percezione dellaMagia Chi amat i anche iTesti mon
Daevelfar Contare, antichissima, poco loquace che, si dice, sia stata testima
(Elfo del Leggere e scrivere, | ogni evento che sia mai accaduto, la loro pelle grigi -1500
Tempo) 1° Livello da Sacerdet | comportamento pacato li rende quasi inosservati da tut
del Tempo loro unico fne & osservare, essere testimoni di ogni cosa.
Un tempo erano Alfar, che vivevano in una citta invisil
protetti dai loro incantesimi. Cosa acitle alla loro citta & u
. Contare, Leggere e : A )
Jiilfar : o mi ster o, | 6unica cosa cer
scrivere, 1° Livello da N . Lo
(Elfo della Babilonia comparvero dal nulla macerie fumanti e il gio| -1700
Sacerdote della Mente fos L S L
Mente) Mana dopo la citta vide migliaia di Alfar inginocchiarsi di fronte
' Quartiere Sacerdotale giurando fedelta aglididia Mente.
La loro pelle & di color ocra.
Benedetti signori del | 60r |
Maatalfar (Elfo I mmune a i Dallapelle biancaintensa e dai capelli e occhi dorati, sor 1100
del | 60r ¢ +1 P.A. guardie scelte decherubini. | generali delle razze elfich
(Devono essere seguaci del
Saharker Elfi del deserto, avidi mercanti dall'animo neutrg
(Elfo delle / Interessati a tutte le arti che possano portare guadagn /
Sabbie) loro pelle & spesssegnata da diversi tatuaggi.
Sidhesh Fisicamente uguali agli Alfar, ma tremendamente paurg
(Elfo delle Percezione della magia paranoici. Tutto pud sembrare un pericolo per il popolo d -400
Nebbie) nebbie
Silfar Ambidestia, Elfi d(_a| bqsch| _dalla pelle ygrde, protettori della natur:
. . . della liberta. Odiano gli orchi in maniera viscerale. -1250
(Elfo Silvano) Armi da Tiro ~
(Non possono apprendere 0}/
Elfi Oscuri dallanima makgia e nera, come la loro pell
Svartalf . . S . o -
Ambidestria privi di scrupoli e senza nessuna pieta, capaci di tutto pi -300
(Elfo Oscuro) . : ) .
raggiungere i propri scopi.
Ambidestria, Elfi Oscuri discententi della semidea Sinlahertiall, la dea
Svartalf-Ur Contare, Leggere e  Machina, che per prima abbraccio il culto di Uri e da ess
(Elfo Oscuro | scrivere, 1° e 2° Livello liberata da ogni catena magica per divenire pura r -2400
della Realta) da Sacerdote della | grandezza del metallo e della scienza. Tra le poche raz
Reata origine magta accettate nel culto della Realta.
Magri ed alti, questi elfi passano molto tempo della loro |
Vero Alf Percezione della Magia applicando le loro conoscenze arcale arti della guerra
_fgﬁ]a ar Contare, Leggere e | Sono progenitori degli Alfar, ancora piu nobili ed elevi -1100

(Elfo della Vita)

scrivere,
Dichiara Mithril!

imbevuti di Vita e benedetti dagli Dei, emanano una qt
palpabile aura di magia. Sono pallidi e bellissimi, ami
ogni forma di vita(Devono essere seguaci della Vita)
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. .| Magri ed alti, questi elfi passano molto tempo della loro
Percezione della Magia . , . L
studiando l'arcano e pregando la propria divinita
Vero Alfar Contare, o . N - o
. . progenitori degli Alfar, ancora piu nobili ed elevati, imbev
~savio Leggere e scrivere, di Vita e benedetti dagli Dei, emanano una quasi palpg -1500
(Elfo della Vita) | 1° Livello da Sacerdote] . : gii Lel, em una g Paipg
della Vita aura dllm'agla. Sono pallidissimi e bellissimi, amano ¢
forma di vita.
Progenitori degli Svartalf. Cosi come solo gli dei ricordan
Vero Svartalf Ambidestia. Contare tempo in cui gli Svartalf si separarono e cominciarono la
-Kriss Leqgere e, scrivere, personale guerra fratricida, solo i Veri Svartalf sanno ¢ -1000
(Elfo della 99 | significhi laparola fAodioo, e |4
Morte) Dichiara Selenite! . ! :
efficienza ogniqualvolta
traditore.(Devono essere seguaci della Morte)
Menti efficienti e crudeli, guidano in maniera spietate
VTe_rO S"a/rta" Ambidestria, Contare, sadica il loro popolo cercando di mantenere il potere
M!ﬁgﬂg Leggere e scrivere, | machiavellici intrighi e sanguinose faide. Non conoscon -
(Elfo della 1° Livello da Sacerdote rifiuto o la pieta. Pericolosi nemici posson@&® ancora pil
Morte) della Morte inaffidabili amici. La loro pelle & albina e grigia, mentre
capelli sono bianchi.
Vukifar Elfi dei vulcani dalla pelle rossa, guerrieri di corag(
(Elfo dei +1 P.A. ineguagliabile. A volte persino troppo scontrodiagtaglieri, -850
Vulcani) non conoscono la resa o la codardia.
Corrotti dai signori del Caos in tempi passati, asceser|
Ukredalfar Polimorfismo schiavi a campioni dell'entropia, fino ad incarn:
edatta N perfettamente mutamento d e instabilita. Quando s -2400
(Elfo del Caos) Imm. a Mithril! . . . A .
manifestano sono gli agenti scelti di potenti daemi
imprevedibili e mortali(Devono essere seguaci del Caos)
Elfi selvaggi, regrediti ad uno stato bestiale rispetttos
Xardalfar . pit nobili cugini, spesso trattati con disprezzo dagli @
(Elfo Selvaggio) Addestramento Fisico membri delle comunita elfiche. Sporchi e con la p 1000
ambrata.( Non possono apprendet
FAERIE (FateVivi)
Se toccano und0Oggetto di Eterni um! O sSubiscono u
Speciale Effetto! DIRETTO!.
Razza Bonus Descrizione Costo
Contare, Fare Nodi, | Gnomi tarchiati dalle piccole corna caprine, song
Leggere e Scrivere, = maggiordomi e tuttofare delle Alte Corti Fatate. Affabili
Boggun Perquisire 2, gioviali, tendono a svolgere il proprio lavoro con estre -1200
Riconoscere Falsi, @ riservatezza. Sono famosi per riuscire a risolvere i prob
Valutazione. apparentemae piu impossibili.
Massicce Faerie dalla pelle blu, dotate di piccole cc
Coraggio 2, Robustezz: caprine, sono i cavalieri e paladini delle Alte Corti. Esel
Daanan . A 5 . . -1800
+1 P.F. viventi di fedelta e onore, non esiste impresa troppo a
che bro non possano compiere.
Bardi e girovaghi, questi esseri simili ad Elfi dalla pelle s¢
Contare, tendono ad abbandonare le Alte Corti Fatate in gioventy
Leggere e Scrivere, = assaporare tutte le esperienze possibili nei mondi (¢
Eshu Leggere Pergamene, Uomini Ormai maturi ritornano a casa e raccontal -1800

Perspicacia, Vedere
Personaggi Nascosti.

migliaia di storie riguardo alle loro innumerevoli avventu
Sono solitamente abbigliati con tenute da viaggio tipi
della razza Ashira.
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Esseri viventi, principalmente Umani ed Elfi, completame

Fatato Imm. a Charme! assuefatti alla bellezza ed al fascino delle Alte Corti Fa /
(ARCHETIPO) ' ' Sono dedicati unicamente ai loro Signori e nulla li f
distrarre dalla loro devozione assalu
+1 P.A., Contare, Spiriti  di Faerie incarnati negli alberi, sono leg
Coraggio 1, indissolubilmente ai cicli naturali. Il loro aspetto ed il Ig
Gille-Duh Leggere e Scrivere, [umor e Vv ar i anemars @ellecstagioni e hedsu| -3000
1° e 2° Livello da pitu di loro & in grado di comprende i grandi misteri dg¢
Druido della Terra. | Terra.
Feroci Faerie dagli artigli e dai denti aguzzi e taglienti
+1 PA., Ambidestria, dice siano in grdo di strappare un bl‘aCCIO ad un Mlpqx
o con un sol morso. La loro fame e pressoché infinit
Knessre Dichiara Natural! Con . . i ; -1600
e diventano spesso molto pericolosi quando non riescol
gli artigli : ; X . .
cibarsi. (Puo recuperare P.F. mangiando cadaveri, com|
gli Zombie)
Contare, Foll etti avidissimi, osse
Leggeree scrivere, Amano vestirsi in maniera elegante e con tonalita di verd
Leprecaun Percezione della magig dice che abbiano anche una predilezione per la hirzay | -2000
Valutare, Riconoscere| che condividono con la razza nanica di cui sembrano lof
falsi, Perquisire 2 cugini a causa della barba rossa e del grosso naso.
Una bizzarra genia Faerie, i Nocker si intendono
ingegneria e nwxanica. Creatori sia di utili e fol
Contare, S . P .
. macchinari, sia di stravaganti oggetti di intrattenimento
Nocker Leggere e Scrivere, . T ’ . -900
. !_| dice tuttavia siano soggetti ad una maledizione che provg
Riparare 1, Tecnologia - o .
malfunzionamento e la costante necessita di riparazio
tutto cio che inventano
Piccole Faerie mutaforma, sono soliti assumere sembi
. ) animali ed abbandonare le Alte Corti per intrufolarsi
Polimorfismo . L
; . mondo mortale. Dal carattere eccessivamente triviale, u
(solo razze viventi con s . - L
Pooka e , le loro capacita innate per giocare tiri mancini ai malcapi -1200
costo inferiore ai 1199 o .
X) che, fiduciosi del loro aspetto innocente, abbassan
P guardia di fronte alla loro naturale e avvent
scherzosity. Non pu, acquistare 0
Edonisti e sibariti, questi esseri fatati delle zampe e c
caprine sono famosi tra le Alte Corti per la loro lasciy
. Imm. Charme, Conoscono tutti i piaceri che il creato possa offrire e
Satiro . . S -1300
+1 P.F. perderanno occasione, anche nelle situazioni piu critichi
sperimentag qualcosa di nuovo che ancora sia assent
guesta | oro peculiare Acol
Snelli e pallidi fatati, dagli occhi e dalle labbra neri, son
custodi dei sussurri e dei segreti fra le Alte Corti Fat
: Senbra siano in grado di scomparire innaturalmente fr
Nascondersi 1, !
Sluagh Coraqaio 1 ombre e la loro conoscenza del mondo sovrannaturé -1200
99 talmente vasta da renderli freddi ed indifferenti anche
fronte agli spettacoli pit spaventosi.
(Non pu, acquistare fAAdde:¢g
| signori assoluti di tutte le Casate e le Corti Fatate. Sof
Contare, N ; . . ;
. creature piu belle e carismatiche di tutto il Cronoverso. (
Leggere e scrivere, N AT
1° Livello da Sacerdote loro vdonta 0 capriccio e legge per tutte le _Fate e non
Tuathalfar spettacolo piu terribile del vederne uno adirato. Semb| -2000

della Mente, Mana,
Coraggio 1, Dichiara
Argento!

elfi Alfar con la pelle brillante, e sicuramente questa € la
origne.( Pu, wutilizzare |1 6inca
Charme, nonpudacqui st are AAddest
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MANNARI (BestieVivi)

Se toccano un oggetto di Argento o subiscono u
Speciale Effetto! Veleno!, se toccano un oggettoid Mi t hr i | 0 subiscono un
Subiscono Doppio Danno e il Potere Speciale Effetto! Veleno!. La trasformazione in mannaro avviene dé

ore 16.00 alle 08.00, tempo nel quale si prendono le relative abilita di razza. Alla creazione ssalgo | 0 &
totem in cui si trasformano e sara quello per tutte la loro esistenza.
Razza Bonus Descrizione Costo
+1 P.E.. Imm. Terrore Corrotti dalla luna rossdi Plesse, sono scacciati dalle tril
(DOPO LE 16'00 .| per la loro follia. Molti non controllano la bestia e non po
Abominio Ambidestria, Natural! ~Viaggiatori sol_|t§r| har)no incontrato la morte durante le | 544
con artigli, +2 P.F scorribande di distruzione e pazzia.
Imm Cr{armej ' (Subiscono Doppio Danno dal Danno da Materiale Argeot e
' Triplo Danno dal Danno da Materiale Mithril!)
Per meta umanoidi e per meta bestie, nascondono
+1 P.F., Imm. Paura @ profondita delle loro carni la furia delle bestia,foga della
Bestia (DOPO LE 16:00: natura invitta, senza freni ne inibizioni. Sono i protet| 2500
Ambidestria, Natural! | delle loro stirpi e il loro sangue € misto con quello dei |
con artigli, +2 P.A.) | animali totem. Possono essere mannari di qualsiasi ani
desiderino.
Le ce:;)emeag%rivere | custodi delle tradizioni delle stirpi mannare, i loro sag¢
+1%?F Imm. Paura loro sapienti, i loro magdum. Anche se fisicamente i
ustode o eboli tra i mannari, sono tenuti in grande considerez -
Custod (DOiDCIJ, LE 1'6 00 deboli t tenut d d 2000
Natural'conar.tili. nelle |l oro trib% per | 6af
Rituélistica 2)9 ' rituali delle lune babilonesi.
Coloro che hanno nel sangue la maledizione d
Imm. Paura licantropia. Di giono non portano i segni del mannarg
Metis (DOPO LE 16:00 : parte per il carattere irrequieto, e di notte solo alcuni mu
(ARCHETIPO) +1 PA. rivelando la loro vera natura. /
| (Possiedono sempre |61 mm. al
Natural! con artigli) mannaro prende le abilita: +1 P.A. e Natural! con artigli cpo le
16:00)
+1 P.F,, Imm. Paura | Gli scout della tribu, silenziosi e abili nel nascondersi tri
:00: | ombre della notte, spietati e letali, non conoscono la pat
DOPO LE 16:00 bre dell tt tati e letal I
Silente Nascondersi 1, vivono pe proteggere i confini dei territori di caccia. Se -2300
Scavalcare 1, intravedi un gruppo, vuol dire che ne hai gia uno alle spa
Natural! con artigli) | che i tuoi dei ti esigono in mezzo a loro.
METABESTIE (Besti¥ivi)
Razza Bonus Descrizione Costo
Ambidestria Uomini ragno velocissimi e spietati. Usati spesso c¢
Araknis Imm. al Veleno! assassini o spie, sono abilissimi nell'arrampicarsi e r -1000
(Uomo Ragno) Scavalcére recinzibni 1 abilita legate all'agilita. La loro societa éainata per rituali
cannibalistici sui piu deboli e inutili del gruppo.
Annunaki Pochi sopravvissuti di una nobile ed antica razza dedita
sepoltura ed alla mummificazione, conoscono i segreti (
(Uomo Pronto Soccorso 1 e 2 ) . | -800
sciacallo) aniche cure e le Ieggend_e narrano che dopo morti contin
nella | oro incessante opert
Asterios Addestramento Fisico Eroici uomini dalle gambe taurine ed enormi corna sul ci
(Minotauro) Imm. a Paura ' Prodi guerrieri a volte troppo guidati dall'istinto, m -1100

tremendi nella loro ira.
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Contare,
Leggere e scrivere,

Rospi umanoidi dalla pelle verdastra. Primi esempi

Brobrax'Ros . . | eugenetica di unaetta di Genetisti seguaci della Realta.
Percezione della magig =~ ; -1000
(Uomo Rospo) Valutare rivelarono un falli ment
Riconoscere falsi propensione per il mercanteggiare, l'avidita ed il denaro.
Armi da Taglio, Ottusi guerrafondai, partoriti da esperimenti di una sett
Brobra'Xar Armi da Botta, Armi da Genetisti seguaci della Realta. Sono addestrati allutilizz _, o,
(Uomo Rospo) Tiro, Armi da Lancio, tutte le armi e tecnologie esistenti, ma aberrano la m:
Ambidestria. (Devono essere seguaci della Realta in fase di creazione
. Uomini scorpione dall'epidermide che varia dal rossa
Chactid Imm. a Veleno! \ D ! o .
: : all'ocra, crudeli nei modi e abili in tutte le arti, dalla mal
(Uomo Armi da Taglio S : . -800
: . . alla guerra. La loro civilta, oramai estinta, possedewm
Scorpione) Ambidestria ; ' o
potere paragonabile solo all'attuale Babilonia.
Contare,
Leggere e scrivere, | Corrotti Ojen, trasformati in sacerdoti oscuri dalla sie
Draconian 1° Livello da Sacerdote Tiamat, che li ha voluti a se come suoi figli. Mantengon¢ 22000
(Ojen Corrotto) di un culto Oscuro a | caratteristiche fisiche degli uomini drago, mentre la |
scelta. +1 P.A. pelle assume una colorazione dalle tonalita scure o violac
Imm. a Veleno!
Gornadonte Tonti e mastodontici manoidi dalla pelle grigia con u
(Uomo +1 P.A. corno sulla fronte segno di vanto e forza tra loro. -700
Rinoceronte) (Non possono apprendere fl
Riconoscere Oggetti | Astuti mercanite predoni dei rottami e delle macerie. N
Gabhym Falsi, Valutare, Contaree c 6 nul |l a che non abbia u
: ; T . -700
(Uomo Faina) Leggere e Scrivere, | non possa essere usata a loro favore. Privi di ogni et
Fare Nodi. morale considerano la generosita una forma virale di idio
Ka Armatura di cuoio e | Umanoidi dalla testa da caimano, spietati e famelici. A
(Uomo Armatura di cuoio nell'arte delle trappole e dell'attesa, implacabili verso, -500
Caimano) borchiato scelgono come vittima.
Kokrum Ottusi e ptenti, famelici e pazienti. Nessuno sa cosa pe
+2 PA. NG
(Uomo Uso Scudo un Kokrum mentre sbatte minacciosamente le sue c| -1500
Granchio) certo & che pochi sono stati cosi sciocchi da chiederglielc
Krill Uomini cavalletta di colore verdastrogstremamente
(Uomo Imm. a Silenzio |l ogorroici ed insopportab -200
Cavalletta) fistancareo il cliente.
Luridi abitanti delle colossali fogne della Citta Eterna. Mg
uniti fra loro, ma voracissimi, sfociando cre nel
Lurrgas . cannibalismo.
Imm. a Malattia! . . . -2
(Uomo Topo) a Malattia (Fino a quando si trovano entro 10 metri da un Lurrgas 00
Bianco del l oro Clan guad:
e ACoraggio 20)
Questi Lurrgas dalla pelarirossiccia sono i piu piccoli
numerosi della loro vile razza, ed i meno coraggiosi. S
Lurrgas Rosso Imm. a Malattia! spesso schiavi o succubi dei loro compagni che li usano 500
(Uomo Topo) | Scavalcare recinzioni 1 lavori pit pesanti e degradanti.
(Subiscono Charme a volonta da qualsiasi Lurrgas nor
Rosso del propio Clan)
Di taglia media, con | a |
nascondersi paragonabile solo a quella delle ombre,
Lurrgas Nero Imm. a Malattia! assassini perfetti e spietati. -1000

(Uomo Topo)

Nascondersi 1

(Fino a quando si trovano ento 10 metri da un Lurrgas
Bianco del l oro Clan guad:¢:
e ACoraggio 20)
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Contare

Sono i capi indiscussi dei Lurrgasorela pelliccia biancq
candida e un cervell o di

Lurrgas Leggere e scrivere | la quale dominano facilmente i loro cugini piu sciocchi.
Bianco Magie da Mago a scelti circondano di lurrgas sacrificabili capaci di proteggerli ff -1300
(Uomo Topo) di 1° liv., alla morte.
Imm. a Malattia! (Comando e Charme a volonta su quaiasi Lurrgas del
proprio Clan)
Sono i Lurrgas piu corrotti e dalla peluria grigia. Adore
Contare infierire su tutte le raze seminando la morte con epidemit
Leggere e scrivere | pestilenze. | loro corpi sono deteriorati dalle stesse mal
Lurrgas Grigio Magie da Sacerdote | che diffondono, pur essendone loro stessi immuni. Por
RS RS . . -1400
(Uomo Topo) della Morte di 1° liv., | spesso vesti di colore verde marcio, marroni 0
Imm. a Malattia! e simboleggianti Lurrgas.
Veleno! (Fino a quando sonoentro 10 metri da un Lurrgas del
| oro Clan donano a quest:i
Bestie deformi dalla limitata intelligenza, sono usati
Lurrgas come bestie da combattimenta, loro furia &
Lurrgas +1 P.F. incontenibile e fuggono spesso dal controllo dei loro padi
Rattogre +1 P.A. (Fino a quando sono entro 5 metri da un Lurrgas Biancqg -1800
(Uomo Topo) Imm. a Malattia! del l oro Cl an guadagnano
iCoraggio 20 e ACoraggio
AfLegger e 0e escriCoenrteared)
Mersmhehill Lenti e longevi uomini albero, pacati e a vo
+1 P.A. . . .
(Uomo eccessivamente snervanti nel loro logorroico modo -1000
Imm. a Terrore I~ . S . L
Albero) parlare. Si dice siano stati i primi esseri senzienti.
. Bestie umanoidi dalla testa di toro. Violenti, stupidi
Minoxes L . - .
. +1 P.F. vanitosi, poco propensi al dialogo e particolarmente de
(Minotauro ; S A -1600
) +1 P.A. alle battaglie. | migliori tra i gladiatori.
Bestia) ~
(Non possono apprendere Al
Corpo gorillesco e muscolosissimo con la testa da pail
Mngwa - - . - .
. Addestramento Fisico | nera. Utilizzati spesso nelle arene come gladiatori, sono
(Gorilla Lo s _ - I -1500
Scavalcare recinzioni | e potenti figli delle poche foreste di Babilonia.
Pantera) ~
(Nonpossonoappendere flLeggere e
Morduk Umanoidi dalla testa di squalo, cacciatori di natura,
(Uomo Armatura di cuoio di menticano mai |l 6odore d -300
Squalo) perfettamente quello della paura.
. Umanoidi dall'aspetto draghesco, fieri e determinati in ¢
Ojen +1 P.A. . . . : ]
loro azione. Non tradiscono mai la parola data e si narrgé -1000
(Uomo Drago) Imm. a Veleno! . ) X
siano immortali.
Naga Viscidi uomini serpente, abili nelluso dellparola e
9 Imm. a Veleno! corruttori delle menti. Non mettono mai direttamente m; -300
(UomoSerpe) . . o L.
nei loro affari, preferendo far agire i loro burattini.
N . Eroici figli del Grigio deserto dello Shasbet. Onorevoli
arasim Imm. alla Paura senza paura, corridori e pianure sabbiose, ultimi veritie| -100
(Uomo Leone) . - .
abitanti di Babilonia.
Obreham Addestramento Fisico Grosse e p\elose_ creature con r(_)bugte zanne e artigli son -1100
(Uomo Orso) guerrieri piu temibili di tutta Babilonia.
Quenchi Ambidestria Agl_ll e V(_)Itagab_ba_na, vivono solo per loro stessi, _usandc
.—_. .| altri per i propri giochi. A volte pero i loro scherzi possg -700
(Uomo Gatto) = Scavalcare recinzioni1 .= ™ . ;
divenire molto pericolosi.
Sagsar _— Nobili e ricchi gentil uomini della spietata Babiloni
Dichiara Argento!, . . . .
(Uomo ; Guerrieri dall'indomabile coraggio hanno una sola parola -700
: Coraggio 1 .
Levriero) mantengono a costo della vita.
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Contare,
Leggere e scrivere,

La pelle di queste creature € ocra e segnata da str
orizzontali di colore scuro; i movimenti sono lenti
impacciati. | pit abili e astuti tra i mercanti, meno avidi de

semun Percezione della magig Ak-ban, ma piu votati al commercio, da cui sono ossessi{ -1400
(Uomo Verme) . . S .
Valutare, Riconoscere| e in cui riversano tutte le loro energie. Per un Ser
falsi, Informazioni 1 | qualsiasi aspetto della vita sociale si trasforma in
guestione di affari.
Sivsh Grossi e squamosi rettiloidi di colore variabile dal verde
szn oerss +1 P.A. rossiccio con un cervello tanto primitivo quanto possentt -1200
(Lucertola) Imm. a Charme e la muscolatura.
(Non possono apprendere il
Titiens . Uomini camaleonte dalla pelle verde chiaro, eccellspit
Nascondersi 1, S S ) R .
(Uomo . .| dotate di ottime abilita. Non disdegnano, pero, la diplom{ -1300
Scavalcare recinzioni g X
Camaleonte) e | 6intrigo.
Vaasspeen +1 P.A, Uomini insetti simili alle vespe, combattivi e molto curio -1300
(Uomo Vespa)  Scavalcare recinzioni | Tendono a impicciarsi di tutto cio che li ciram
+1 P.A, Cacciatori spietati ed efficienti usano la loro astuzia c¢
Vashkuun . . X . i .
Armatura di Cuoio una lama di rasoio. Intrattabili quando affamati, sono ca| -1300
(UomoRaptor) ) N
Borchiato di indicibili efferatezze.
i . . Astuti e molto interessati al collezionare oggetti magici ¢
Vix Amb|destr|a .| farsi notare ad ogni costo. A volte troppo eccentrici,  -700
(Uomo Volpe)  Percezione della magia L o
comungue ottimi intrattenitori.
Xalamder Uomini salamandraalle scaglie con colori variabili dal bl
(Uomo Divincolarsi scuro al verde intenso. Mentalmente piu svegli e m -200
Salamandrp violenti delle altre razze rettiloidi
. . Schiavisti, guerrafondai, astuti e sfruttatori. Per loro il \al
Yargoel Armi da Taglio NN N i
4 della vita e nullo, non piu di quanto possa pagare il -100
(Uomo lena) Fare nodi . i : ) )
cialtrone dei mercanti babilonesi.
Sono cugini degli Zatiz e sono del tutto simili ad €
. : Imm. a Acido! nel'aspetto, sebbene privi della tipica chitina protettiva
Zatiz Opifex : L . o3 :
Imm. a Malattia! loro ruolo & di costruttori e nella societa Zatiz sono spg
(Insetto . . o S ; -1000
. Imm. al Veleno! considerati schiavi poco pitu importati delle creat
Bestia) ) .
Riparare 1 appartenenti alle altre razze.
(Non possono apprendere dl
Insetti umanoidi mostruosi e bestiali, voracissimi e de]
alla lotta fino alla morte. Mentalmente limitati, molto un
N +1 P.F. . .
Zatiz Pithex +1PA tra loro, ma molto pericolosi.
(Insetto Imm P.'al'Jra (Finche sao entro 10 metri da uno Zatiz Umnirex della’ -1900
Bestia) Natural! con artigli I~or0_ Covat.a \guadagnano | e
AAmbi destri ao. Non possor
scrivereo)
. Puro istinto e violenza. Incontrarne sulla propria strad
Coraggio 1, 2, 3 (vale | . ) ;
. . o .| innegabile segno di lutto e sventura. Sono la mente del |
Zatiz Umnirex | solo sugli Zatiz), pud | a coscienza dell ' alvear
(Insetto acquisire iPoteri . oo N -1200
. Y . innominabili crudelta della covata.
Bestia) Psionici delTempio R o .
: (Comando e Charme a volonta su qualsiasi Zatiz dell;
Laboratorio. .
propria Covata)
AA volte sembra che | e razze che popolino
state rigurgitate dai sogni e dagli incubi di un qualche dio perduto nei suoi dek 0
Loshet MO6ari k, Mercante di spezie
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METAELEMENTALI (Elemento corrispondentéivi)

Razza Bonus Descrizione Costo
\
Fuoco Imm. a Fuoco! -500
. Signatus, creature caduteelia Cittd Eterna attraverso
Acqua Imm. a Malattie Portale dei Mondi della Torre della Sapienza. Esuli  -200
Primo Mondo con un corpo misto di elemento e ca
Terra +1P.F. mortale. Il loro aspetto tradisce la loro natura con la pelle ~1100
i i | colore dell'elemento naturale corrispondente e arattere
Aria Imm. agliaTerra! e spesso ricorda le particolarita stesse dellelemento. 900
L (Possono essere seguaci
| X -
Ghiaccio Imm. a Gelo! corrispondente) 500
Pietra +1 P.A. -800
Imm. a Veleno!, quandd
Marid subiscono un danno /
(ARCHETIPO) Fuoco! subiscono anchg
l'effetto Doppio!
- . Coloro che portano la scintilla Elementale con onore nellg
Divincolarsi, quando o . . ;
! | carne oltre che nell'anima. Gli appartenenti alle Anti
. subiscono un effetto di . A . . -
Nephilim Paralisi 0 Stasi Fazioni Elementali diAcqua (Marid), Aria (Nephilim) € /
(ARCHETIPO) . . Fuoco(Volkan) possono prendere la rispettiva razzg
subiscono anche l'effett . . . o
aggiunta alla propria. | membri delle guardie d'onore el
DIRETTO! A
obbligati a prenderla.
Imm. a Fuoco!, quando
Vholkan subiscono un danno /
(ARCHETIPO) Veleno! Subiscono
anche l'effetto Doppio!
MEZZUOMINI (Vivi)
Razza Bonus Descrizione Costo
Mezz'uomini robustissimi, dalla natura semplice e prat
Corrigher +1 P.F. protettori dei piu deboli ed amanti del lavoro e della v -1300
Generosi col prossimo e molto affabili.
Pacifici e pacati amanti del cibo e della bella vita. N
Kamlinher Imm. alle Mutazioni = amano combattere, ne la violenza tendendo sempr -100
compromesso nella risoluzione dei problemi.
Dal comportamento sbadato ed impiccione, attirati
Kendher Imm. a Paura e Terrore q_uaIS|aS| cosa luccichi e Iadrl nellar_nma,_qua3| fosse 2250
bisogro naturale. Fastidiosi per gli altri che mal
sopportano.
Eroici guerrieri della razza dei Mezzi Uomini. Convinti
Tundlher Imm. a Selenite! poter salvare il mondo con le loro audaci e cavalleres -300
imprese. Da molti considerati dei veri epri invasati.
Mezzi Uomini incredibilmente corrotti da Cao
Zekdlher Imm. a Mithrill Appartenevano ad una famiglia di Tundlher che oso sfit -300

Maghogh stesso, fallendo miseramente.
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NANI (Vivi)

Razza Bonus Degrizione Costo
Ak-ban : .| Avidi mercanti, unicamente interessati a divenire gli es
Riconoscere oggetti e oo . oo
(Nano delle : piu ricchi di tutta Babilonia: ogni cosa ha un prezzo, il pi -500
falsi, Valutare
dune) trovarlo.
. Nani dalla pelle completamente nera, infidi e crud
Duergar Nascondesi 1, . . L . )
mercenari pronti a cambiar signore ad ogni occasione. Tr  -1500
(Nano Nero) +1 P.A. . . : . .
i morti che si sono fidati
Contare Curiosi cugini dei nani, particolarmenattirati dalla magia ¢
Gnomo Percezione della magia plagh ogggttl . mcqntqﬂ. Molto abili nel creare guai| -400
incappare in situazioni assurde.
Spietati e bestiali corruzioni della razza nanica, scelti
Maghogh, dimoranoper lo piu a fianco degli dei, m
L 0ossono mani festarsi per
Kazaddum Imm. a Mithril!, P . R .
(Nano del Caos) +1 PA.. tgmonp m|n|mam¢nte. Guerrafondai all'estremo, semir -1000
disordine e confusione ovunque vadano.
(Devono essere seguaci del Caos in fase di creaziaman
possonoappred er e fiLeggere e scri
Protettori dei templ i per
LothanKad . incomparabili della pura razza nanica, non temono nulla,
Imm. a Selenite!, . . i
(Nano +1PA sono ossessionati dal purificare aolacche hanno scelto | -1300
del | 60r ¢ via oscura del Caos. La | ¢
(Devono essere seguaci del
Guerrieri nati, gladiatori cruenti originari del clan nanico
Mér a +1PE M'ra il Leone diBabilonia, uno dei Sei Guardiani del Crea 1250
(Nano Barbaro) T La forza e la volonta dei figli del Custode dell'Onore
indomabile, la lotta € la loro vita. Amano tatuarsi.
Scienziati illuminati dalla luce dellRealta. Eccellenti fabbr
Na-mekk . ed ottimi ingegneri. Pignoli fino all'eccesso, cercano
Riparare 1, . . . .
(Nano della comprendere la funzione di ogni meccanismo per estrap| -1400
. +1 P.A. . .
Realta) da esso il segreto della Perfezione!
(Devono essere seguaci della Realta in fase di creazione|
Tranquilli e intelligenti studiosi dei misteri del mond
Nano dele " la | | X |
Pianure / _Ut| izzano la loro lunga vita per osservare coloro ¢ /
incessantemente si muovono intorno a loro.
Nano delle Testardi e cocciuti nani dalla pelle robusta comeuibio.
Rocce +1 P.A. Guerrieri temprati da centinaia di battaglie, la loro parol -900
legge e il loro coraggio immenso!
Nani originari del mondo di Faerie,dati, per natura, all¢
Contare, . . . ; . .
. . fate ed ai folletti. A differenza degli altri nani sono me
Ob'ron Leggere e scrivere, .
o s ; : corpulenti e non portano la barba essendo completan
(Nano 1° Livello di magia ; ) . | . ; -1000
L glabri. La loro intelligenza e acuta e vivace, volta a risol\
Mistico) della scuola o :
- . pacificamente le contese e a valutare la violenaaec
del | 60Onir )
soluzione estrema.
Nani del Muspellheimr, fabbri di talento incomparabile, &
Imm. a Fuocol ricerca della lega minerale perfetta. La loro pelle rossa
Uko-Bakk ' ’ resistere alle piu temperature e persino alla lava vulca| -1200

+1 P.A.

La loro voce roca pud essere fastidiosa alle orecchie
elfi, ma molto apprezzata dagli orchi.
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NON-MORTI SENZIENTI (Morti)

Non possono essere curati da incantesimi e pozioni della scuola di Tauongia, che invece gli infliggono un
Danno alla locazione curata (possono essere stabilizzati da Pronto Soccorso 1). Possono essere curg
Poteri Psionici Lé6incantesimo Distruggi Non Mo
Danno Fuoco! é considerato un Danno Effetto! Veleno! Sono Immuni al Potere Speciale Coma!

-Ghoul e Zombi possono recuperare 1 P.F. in tutte le locazioni mangiando la carne di un cadavere morto
meno di 5 minuti; un cadavere basta a sfamare un solo non morto. firocedimento necessita di 1 minutg
completo.

-1 Vampiri possono recuperare 1 P.F. in tutte le locazioni bevendo il sangue di un cadavere morto da meno ¢

minuti; un cadavere basta a sfamare un solo non morto. Il procedimento necessita di 1 minuto contple

Razza Bonus Descrizione Costo
Antico Pacati e silenziosi pensatori. Enigmatici nei loro fi
Annunaki Necroanatomia misteriosi in ogni loro azione. Antichi signori dell'arte de
(Annunaki (Pronto Soccorso 1 e 2 mummificazione e della sepoltura. Una razza ort -800
zombi) sui Non Morti) dimenticata, ma misteriosamente abbracciata dalle si
sabbie della morte.
Elfe Sideh sterili dalla nascita, vengono benedette
Contare, Pantheon della Morte al momento del trapasso. Il |
Leggere e scrivere, | lamento angosciato € presagio di lutti e disgrazie
1° Livello da Sacerdote chiunque lo ascolti (Possono essere giocati solo ¢
Banshee . S N S ~ L -1800
della Morte, personaggi femminili. Puo utilizzare gli incantsimi di
Imm. a Charme, Oniromanzia "Charme"di Il Livello e "Ipnosi" di |
Confusione e Veleno!. livello, inoltre pud utilizzare gli incantesimi di cura non
morti come se fosse un Lich Minore)
Sembano Umani, parlano come Umani, ma non st
Cavnin +1 P.F,, Umani! Sono creature mortalmente affascinanti il cui ur
ynin Scavalcare recinzioni,| scopo € cibarsi del sangue delle loro vittime per recupe
(Vampiro o . . -2000
minore) Imm. a Charme e Iantpa potenza che il t_empo gll_ ha sottratto. La Ior_o pel
Confusione candida come neve, i capelii colore nero corvino ¢
possiedono canini aguzzi.
Gusci chitinosi svuotati di qualsiasi icore, si rialzano d
. +1PA,+1P.F, - ; )
Dratiz Ambidestria terra quando una forte presenza negrdibandissacra lg
(InsettoBestia ' natura circostante( Non possono appr| -2000
. Imm. a Charme e ~ ; N
zombi) c . AfLeggere e Scrivereo, ne
onfusione. ~ . . N
AAr mi da Tiroo)
|
. Imm..aVeI_en.o., Figli non morti della nobile razza degli Ojen, ridotti
Drojen Malattia!, Dichiara . : . |
RN cadaveri putrefatti dalla magia nera, mantengono ancor;
(UomoDrago Gelo! in mischia con : o . . -1800
. J cuore la fierezza distintiva della loro antica genia e nel cc
zomb) loarma pr il gelido tocco di Hela e di Kiier
+1 PA. g '
Scavalcare Renzioni 1, | Corpi avvizziti che camminano, una luce rossa di animall
Ambidestria, consapevolezza brilla nei loro occhi, mentre le fauci agt
Ghoul . ; L ) : -1100
Imm. a Malattia! e a | cercano altro cibo. Hanno una limitata coscienza di se si
Veleno! ma moltimantengno un'intelligenz
| costruttori di questi esseri sono, molto probabilmente,
pazzi che mettono insieme vari pezzi di cadaveri proven
+1P.F, +1P.A, N . .
. dalle piu svariate creature del mondo di Krohnos. | loro ci
Golem di Imm. a Veleno!, a . - . . S A
; sono ricoperti di profonde cicatrici e punti di sutura. Molti  -2000
Carne Malattia!, a Charme e . . ) . S
) questi costrutti hanno movimenti scoordinati e innatut
Confusione
(Non possono apprendere
Tiroo, AArmi eda fileamggies e e
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Magie da Mago
Negromante di 1° e 2°
liv., Contare, Leggere €

Potenti signori delle arti negromantiche, scheletrici e mal
al di la di ogni umaa comprensione, con gli occhi incavat
la pelle incartapecorita, gli stessi nomorti li temono per lg
sottigliezza dei loro putrescenti cervelli senza anima ca
di partorire solo atrocita! Spesso ostentano grossi gio

Lich minore . . . . . I -2800
scrivere, Imm. a fluenti vesti sfarzose eegnme da cui sono misteriosame
Veleno!, a Malattia!, a | affascinati.( Consi dera | 6i ncant eg
Charme e Confusionef mor t i 6 come un incantesi m
AGuarigione ai non mortio
Scuola di Negromanzia)
Sono i migliori tra i sacerdoti della Grande Madre Sterile
. uno di loro ha deciso che vi vuole all'interno del suo cu
Magie da Sacerdote , L L
o probabilmente la vostra sert gia stata segnata, poiché ¢
. Negromante di 1° liv., . L : e
Lilin Contare vi perseguiterd con la pazienza che ha acquisito nella
(Vampiro Le ereesérivere morte. Anche se simili agli umani, la loro pelle & di| -1500
minore 99 ' | pallore mortale, i capelli sono in genere di colore n
Imm. a Charme e . : S N :
. corvino e possiedono canini aguz@Puo utilizzare gli
Confusione ) L . ;
incantesimi di cura non morti come se fosse un Lict
Minore)
Sono lenti e vetusti cadaveri ambulanti ricoperti di bende
+3 P.A. -
. nascondere le loro orrende fattezze. bhustezza dei lorg
Mummia Imm. a Veleno!, a AR . ; ..
. ; corpi € paragonabile all'acciaifll Danno Fuoco! vale per -2000
minore Malattia!, a Charme e ~
: l oro c 0 me un danno AET f
Confusione o .
possono apprendere AAmbi de
Figure perennenmte drappeggiate di lunghe tuniche nere
Nascondersi 1, Scoprir¢ volto coperto. Il loro sguardo gela il sangue nelle vene dé
Ombra . . . : -1600
personagginascosti. | a sensazione <che siano
sventurati che hanno attirato la loro attenzione.
Ri liat Sono vampiri creati e poi abbandonati dai loro sign
(V';\T’]e%;a 0 Imm. a Charme e Possiedono la sete dei loro maestri, ma spesso per loro (oo
minor%) Confusione un istinto incomprensibile. Molti cercano un metodo |
evolversi in una superiore tipologia di vampiro.
. . Mucc hi déossa che avanzan
Ambidestria, o S - R
armi i corpi dei propri commilitoni: chi pud vincere qualcg
Imm. a Veleno! . X
. ' che non si ferma nemeno di fronte alla morte? Ness
Malattia!, Charme, ;
Scheletro . L canto accompagna le loro guerre, nessuna marcia se{ -1000
Confusione, dichiara . L . :
. loro passo. Il silenzio € il loro rullante, la desolazione il |
Natural! con le armi da \ . oy
o stendardo. (Non pud acquisire nessuna abilita chg
mischia. ; C . X
incrementi i Punti Ferita).
Vampi ri guerrieri, spendor
. +1P. F, guerra sperando di giungere pronti all'ultimo dei confl|
Strygoi . . : P
(Vampiro Cuoio Borchiato, Sanno apprezzare un buon nemico come un bicchiel 2100
minor‘;) Imm. a Charme e ottimo vino, gustano ogni scontro come un ultimo pa!
Confusione Immortali e temibili Signori dei campi di battaglia. Campic
della Grigia Madre.
T ‘ Umanoidi appena deceduti la cui anima rimane intrappc
rapassato Imm. a Malattia! nel corpo cadeerico. Spesso vengono creati a causa /
(ARCHETIPO) : L
potenti maledizioni.
Corpi putrescenti caracollanti, divorati dai vermi che scav
+1 P.F,, nel loro stesso cervello, costantemente affamati.
Zombi Imm. a Malattia!, intelligenza molto imitata. (Non possono apprendere -1500

\eleno!, Charme.

AflLeggere e scrivereo,
AArmi da Tiroo)

ne
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ORCHI (Vivi)

Razza Bonus Descrizione Costo
Contare, Sciamani e guide spirituali della razza orchesca. Pos
Leggere e scrivere. | seguire qualsiasi divinita anche se tendono chiaramer
Ashantkur - : . . i .
. Magie daSacerdote di venerare dei oscuri 0 elementali. La loro parola € tenul -1200
(Orco Mistico) . . ; L .
un Culto Elementale a alta considerazione tra pelleverde poiché gli orchi son
scelta di 1° liv. molto superstiziosi.
Provenienti dalla citta di Shutezar sono gli unici espon
Fenod della razza dei Goblin ad essere sopravvissuti all'anal
(Gegbc:inere - che domina la citta del Caos, lsyggpando un'incredibile 22000
Minotauro) o potenza e resistenza fisica oltre ad un corpo deforn
sproporzionato. (Non pud indossare nessun tipo d
Armatura, non pu, apprendeée
Esseri dalla pelle verde, vigliacchi ma molto furbivomo
Goblin / per rubare, sciacallare e sopravvivere. +50
(Non possono apprendere i/
. Odi at i dalla | oro stessa
Goblin Contare o -
X . per questo emarginati dal resto della lofbottr -50
Reietto Leggere e scrivere o
(Non possono apprendere 0}/
Nati nelle profondita dei cunicoli delle citta. Sono al
Goblin Nascondersi 1 sciacalli dei vicoli. La pelle € di un verde piu scuro -800
Tenebra normale.
(Non possono appr enfdiesriec o4
Inutili ~ creature  vomitate dal deserto babilone
. . . completamente idioti e folli. La pelle e le orecchie a punt
Gremlin Immuni a Goffaggine A ; ; . , . )
. rendono simili a goblin, ma il loro istinto all'autodistruzio -100
(Goblin Folle) Imm. a Terrore — .
assoluto rispetto da quc
(Non possono apprendere 0}
Gullahkur Umanoidi dalla pelle dura e dall'intelligenza limitata. Mo
ullafrku Armatura di Cuoio prolifici ed altrettanto facili alla morteiolenta. Infestano gli -300
(Orco Rosso0) o S L
eserciti mercenari di Babilonia.
Goblin dalla pelle verdgiallastra, piu feroci dei loro cugin|
Hobgoblin Armi da taglio ma altrettanto stupidi. Spesso servono malvagi tiranni ¢ -100
comandanti per i vigliacchi goblin.
Kuraartkur Barbari assassini, piu vicini agli orchi per la sca
( Mge 27601 / intelligenza e la sete di sangue, di quanto lo siano -50
uomini. (Paga tutte le abilita di armi da Mischia-50 Px)
Bestioni otusi e violenti dalla pelle verdastra scura, la
Krazd-kur : ; L )
+1 P.F. unica ragione di vita & il combattimento. -1200
(Orco Nero) o
(Non possono apprendere Al
Intelligentissimi umanoidi dall'aspetto gradevelédalla pelle
Muniji-kur Contare, bianca, sommi studiosi completamente alieni agli -100
(Orco Bianco) Leggere e scrivere | orcheschi e barbari. Sembrano degli Stranieri e come
vengono trattati dagli altri esponenti della razza orchesca
Orco dalla testa eiritelligenza di cinghiale provengono (¢
Spillautkur una citta in rovina la cui ubicazione € ignota, da qual
(Orco +2 P.A. parte nel mezzo del Deserto dello Shasbet. Essi stess -1600
Cinghiale) sanno come ritornarvi

(Non possono apprendere Al
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Bestioni ottusi e violenti dalla pelle verdastra scura, la

Tkurdakur +1 P.F. unica ragione di vita & il combattimento. Sanno di essg 1750
(Orco el Caos) Imm. a Mithril! peggiori esperimenti del Caos e ne sono estremamente
(Non possono apprendereofil
| pit potenti figli della razza orchesca, la difficolta
liberarsi di uno di loro e paragonabile solo alla ferocia
Troll Rigenerazione portano nella lotta. -2000
(Non possono apprenderei L e gger e enonspud
rigenerare ferite da Fuoco! e da Acido!)
UMANI (Vivi)
Razza Bonus Descrizione Costo
Ashira (arabo) /
Edoiano (orientale) Forse la razza pill abile nel soprawivere, con peculiari at ~ /
ori di adattamento in tutti gli ambienti, anche i piu ostili. Il lor¢ /
vorian (europeo) stile di vita e di pensiero e in assoluto il pili vario e
) ) inclassificabile, affiancando personalita di tutte le tipologit
Mosabi (africano) ai modi di pensiero pit imprevedibili /
Weking (vichingo) /
Umani dalla pelle pallidissima, con una striscia nera che
macchia gli occhi, a causa della millenaria
Arvan Nascondersi 1 permanenza della loro stirpe sotto Ie_: montagne della -900
cordigliera dello Zabdum. Razza enigmatica che sembra
possedere un 6 ienza adrso rtutil. eeccett
verso gli angralfar
Barb Brutali umani temprati nel corpo dalle estreme condizioni
Uar:] ?I.I'Od | Addestramento Fisico vita. Sono soliti riunirsi in tribu disorganizzate con lo scop -1100
(Cao:) ode di razziare le oasi e i viandanfDevono essere seguaci del
Caos non possono apprender g
Contare. Leqgere e Umani profondamente mistici e dal comportamento ascet
Brami Scri,vergg Non perdono mda calma, l'ira e solo un lontano,
ramin . ’ indifferente ricordo cosi come ogni altra comune
(Umano del 1° Liv. da Mago del : : . -1400
Tempo) Tempo emozione umana. Dai loro volti non trapela nu!la, sembra
mm. | nési solida e fredda pietra.. Devono essere seguaci del pamth
- P del Tempo.
£ Umanigeneticamente modificati dal Templi@boratorio,
(Urrcr);no della / affinche il loro sangue e la loro carne non sia piacevole a| /
Realtd) gusto dei Non Morti. Fanatici seguaci del Culto della Rea|
(Devono essere seguaci della Realta in fase di creazione
Mezz0 1 PE Figli di una razza di giganti molto vicini agli uomini, cercal
Givante mm Péﬁra la socialita, con scarso successo, tentando di essere -1500
9 ' particolarmente simpatici.
Girovaghi senza fissa dimora che si muovono nel nero
Contare deserto déo Shasbet alla ricerca di cibo o materiali. Moltc
Nomade Valutazior’1e superstiziosi, temono la magia. Le loro leggi sono quelle | -200

della natura, il loro padre lo Shasbet, che onorano e preg
(Non possono apprendere nessun tipo di magia da mago
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LE FAZIONI ASTRALI ELEMENTALI

Con |l a reintroduzione della AGuerra | mperi al
nuovi schieramenti divisi per elementi astrali e anche alcuni seguaci di culti neutrali si sono uniti
allearmate Oscure o Luminose scegliendo una volta e per sempre con chi schierarsi.

Quando si crea il Personaggio sara necessario anche scegliere a che Fazione si desidera appartene
tra le due Fazioni disponibili ai giocatori. Ogni Fazione riconosce corderle@aCapo Fazionetra

i Personaggi giocanti della Fazione stessa, piu diverse cariche della Guardia D'Onore, ma tutti i
membri devono fedelta assoluta al loro Elementalord, I'incarnazione delle energie elementali che li
guidano e che ne sono i Signorcamtrastati, latori di vita o di morte per ogni membro di esse.

Le fazioni che possono essere scelte dai giocatori sono:

-LA FAZIONE LUMINOSA

-LA FAZIONE OSCURA

Ogni Fazione € in guerra contro la sua Fazione opposta, continuamente in lotta per fae trionfa
propri ideali sui nemici e conquistare, quartiere dopo quartiere, la Citta di Babilonia. La Guerra
Imperiale, come & conosciuta, € regolata dallo stesso Imperatore, che ne &€ anche giudice ultimo.

FAZIONE LUMINGA

Filosofia di pensiero:

La Legalit”™, |l a Temperanza, | 6Uni one.
Culti permessi: Tempo, Ordine, Vita, Realtd, Elementali (Fuoco, Acqua, Terra,
Pietra, Ghiaccio)

Nel Quartiere dei Giusti, undor di n,aove
la regole e le leggi non sono infrante da tempo, troverai abili mercanti, ottimi comi
ed grandi studiosi devoti ai culti del Pantheon dei Luminosi di Krhonos, asc
racconti di epiche battaglie e di eroi passati, le virtu tutte sorhitgse nel popolo ¢
questo Quartiere, e loro sono pronti a scendere in guerra per il bene di Babilon
riportarla al suo antico splendore attraverso la Guerra Imperiale.

Motto: A L u x , E Luce sialo

FAZIONE OSURA

Filosofia di pensiero:

La Malvagita, la Ferocia, il Sotterfugio.

Culti permessi: Caos, Morte, Mente, Elementali (Fuoco, Acqua, Terra, Aria,
Ghiaccio)

Tra i vicol i oscuri del Quartier e posih
vendersi per un pugno di piastre, ma troverai anche maghi, preti oscuri e com
spietati pronti a portare guerra e distruzione. Nessuna pietd, nessuna paura ale
volti dei membri della fazione degli Oscuri, ognuno & disposto a tuttaiparrivare a
Suo scopo, e la vita del nemico una giusta ricompensa per raggiungere la conqy
vittoria nella Guerra Imperiale.

Motto: A Si a i | dominio delle Tenebre, nes

GUARDIA D'ONORE ELEMENTALE

All'interno di ogni Fazior €& presente un gruppo di Personaggi che ricoprono ruoli ufficiali di

comando e gestione. Chi appartiene alla Guard
giurare assoluta fedelt?® alla Fazione ghibappa
Compagnia all dinterno della Fazione pu, acced

Ogni Guardia d'Onore e formata da massimo nove membri, a seconda della dimensione della
Fazione stessa. Per quanto riguarda i rapporti tra i Maghi appartenenti allalGua d 6 Onor e
Fazione e I'Inquisizione vale il Trattato Inquisizione e Magdum.
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COMPAGNIE DI VENTURA

Ogni Fazione é formata da un diverso numero di Compagnie, ogni Compagnia deve essere formata
da almeno cinque Personaggi per potersi ritenere @gei Compagnia ha diritto ad un voto nel
Concilio di Fazione, nel caso che il Capo Fazione indica una votazione, inoltre ogni Compagnia puo
avere un proprio membro nella Guardia doéOno
maggioranza dei componentelth Fazione stessa. Inoltre ogni Compagnia che portera la propria
storia avra avventure costruite appositamente per essa.

STIPENDIO E CONTO DELLE FAZIONI

L'Imperatore stesso permette alle Fazioni tingére dagli introiti derivanti dal possesso e dalla
gestione dei Quartieri di Babilonia per finanziare la loro Guerra. Ogni Fazione vedra accreditato sul
suo conto 2 Piastre Mercantili per ogni Quartiere controllato per ogni giorno completo di Evento.
Ogni fazione ricevera sempre almeno 2 Piastre Mercantili al giorno per il possesso del proprio
Quartiere base. Presso la Gilda Mercanti ogni Fazione possiede un conto nel quale tutti i membri
della Fazione potranno versare le somme di denaro che desid®ia@nial quale potranno ritirare
denaro sol o i me mbr i dell a Guardia doéoOnore EI

CODICE DELLA GUARDIA D'ONORE

— Proteggere il proprio Signore Elementale ed il proprio Capg@ka, ad ogni costo.
— Servire la propria Fazione Elementale, ad ogni costo

— Osteggiare la Fazione opposta ogni volta che e possibile.

— Non puo entrare o fare parte di alcuna altra Gilda.

— Essere presente alla maggior parte delle volte in cui la FazionaistayEventi).

| membri della Guardia d'Onore di una fazione somo: Capofazione, un Ambasciatore, un
Cerimoniere, tre Campioni, un Vessillario, un Esecutore e nel caso conti almeno 100 membri potra
avere anche un Prescelto. Ogni Personaggio puo riegdrmassimo una carica, e ameno che non
Ssia necessario non <ci pu, essere piY¥ di un me
déOnor e.

CAPO FAZIONERappr esenta | a volont”™ dell 6El ement al
delle sue anate. Possiede diritto di vita e di morte su ogni componente della Fazione e risponde del
suo operato direttamente all 6El emental ord. No

AMBASCIATOREE' colui che tratta direttamente con le altre Fazibai,diritto di entrare nei

Campi delle altre Fazioni (disarmato ed inoffensivo) per portare messaggi o dichiarazioni di guerra
senza che gli venga fatto del male, solo nel caso sia in missione. Non puo essere seguace di culti
Elementali Naturali.

CERIMONIER: (Elementalista o Teurgo) La prova per ricoprire questa carica verra sostenuta al
cospetto della massima carica degli Elementalisti (nel caso di un mago) o dei Teurghi (nel caso di
un sacerdote) senza che il personaggio debba essere ufficialmente @leitGilde. Superata la

prova potra acquistare le abilita di tali Corporazioni senza esserne membro.
CAMPIONE:Comb at t e i duel Ii dell a Fazione e scor
raggiunge i 100 membri un Campione puo divenire Prescelto & s@stituito da un nuovo ¢

VESSILLARIO:Regge e protegge lo Stendardo della Fazisod il Vessillario pud portare lo
Stendardo della Fazione ottenendone i Poteri Speciali descritti nell'oddettpuod essere seguace
di culti Elementali Naturali.

ESECUORE:Giustiziere e carnefice dei nemici come dei traditori della Fazione, il boia spietato o

il sicario silenzioso.

PRESCELTO (solo per Fazioni con 100+ membri) La prova vivente dello sguardo
del | 6El emental ord sui S u o i erisimtmiaginpbdi Pper i comwdii e n e
mortali. Non pu0 essere seguace di culti Elementali Naturali.
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ABILITA' DELLA GUARDIA D'ONORE

CAPOFAZIONE
Abilita Costo in Px Ordine
Ricoroscere Arcani 300 9
Ritualistica 1 100 9
Leggere Pergamene 500 8
Uso Avanzato Armatura 750 8
Addestramento Fisic@ 1500 7
Nascondere Oggetti 500 7
Investitura Elementale 750 6
Vedere Personaggi Nascosti 750 6
Immunita al Borseggio 1000 5
Incantegmi da Mago / Sacerdote di 3° livello 2000 (1500 per gli Inquisitori) 5
Armatura Elementale 1500 4
Il mmunit”®™ a ACI OP! 0 e A 2000 4
ACRASH! 6 con Ar mi a D 2000 3
Immunita agli Elementi 2000 3
Immunita ai Poteri Mentali 3000 2
Incantesimi daMago / Sacerdote di 4° livello 2500 (Zl%%% F;)eerr igﬁamzﬁ;ttiolfil)emental 2
Immunita ai Veleni e Filtri 2000 1
Lancio Magie di | Livello Gratis 2500 1
AMBASCIATORE
Abilita Costo in Px Ordine
Informazioni 1 350 9
Leggere Pergamene 500 8
Contrattare 800 7
Ritualistica 1 100 7
Nascondere Oggetti 500 6
Incantesimi da Mago / Sacerdote di 3° livello 2000 (1500 per gli Inquisitori) 5
Uso avanzato dell 6ar ma 750 5
Immunita a Borseggio 1000 4
Immunita agli Elementi 2000 3
Immunita a CIOP! e BLAM! 2000 3
Incantesimi da Mago / Sacerdote di 4° livello 2500 (2105%% p;)eerr ig?a:tr:]z[]digittiolfil)ememal 2
Immunita ai Veleni ed ai Filtri 2000 1
Immunita ai Poteri Mentali 3000 1

CERIMONIERE

Acquista le abilita da Teurgo o Elementalista, dopo aver effettuato la prova, senza essere iscritto in Gilda.
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CAMPIONE
Abilita Costo in Px Ordine
Robustezza 750 9
Uso Avanzato dermatura 750 8
Coraggiole?2 1200 7
Addestramento Fisico 2 1500 7
Investitura Elementale 750 6
Armatura potenziata 1 1000 5
Scudo Rinforzato 1000 5
AA TERRA! 9 con Armi a 2000 4
ACRASH! 0 con Armi a du 2000 3
Armatura potenziata 2 1700 3
Armatura Elementale 2000 2
Armatura Elementale 2 3000 1
Addestramento Fisico 3 1700 1
VESSILLARIO
Abilita Costo in Px Ordine
Coraggio 1 500 9
Robustezza 750 8
Portatore dello Stendardo 1 800 7
Uso Avanzatodefi Ar mat ur a 750 7
Addestramento Fisico 2 1700 6
Portatore dello Stendardo 2 1200 5
Armatura Potenziata 1 1000 5
Coraggio 2 700 4
Immunita agli Elementi 2000 3
Immunita a CIOP! e BLAM! 2000 3
Portatore dello Stendardo 3 2000 2
Armatura Elementale 1500 1
Coraggio 3 1500 1
PRECELTO
Acquista le abilita del Campione e delle Razze Astrali superiori in base alla Fazione di appartenenza.

AOsserva i Campi oni degl i El ementi !'elHsbsGs cuan
agli ordini dei Prescelti degli dei: gli Elementalord! Non troverai guerrieri piu abili, magdum piu
potenti o cerimonieri piu capaci in tutta Babilonia! Animati dalla Scintilla Elementale che li guida

e li rafforza, eppure in perenne lottatemlo sguardo vigile del nostro amato Imperatore, giudice

i mpar ziale delle | oro battaglie. o
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ESECUTORE
Abilita Costo in Px Ordine
Nascondersi @ 800 9
Uso Avanzato dell’Armatura 750 8
Scavalcare Recinzioni @ 500 7
Nascondersi & 500 7
Vedere Personaggi Nascosti 750 6
Incantesimi di Ill Livello per Maghi/Sacerdoti 2000 (1500 per gli Inquisitori) 5
Addestramento Fisico 2 1500 5
|l mmunit”™ a ACI OP! 0 e 2000 4
Trovare Oggetti Nascosti 750 3
Scavalcare Regtioni 2@ 500 3
Veleni e Filtri 2 1000 2
Interrogare 1000 1
DIRETTO! con Armi Corte 2000 1
@: Mentre utilizza questa abilit”™ il personaggi o pu, i
AA TERRA! d con ArPermetteadi dichieraemanguando wusa ar mi a due ma
TERRA! 0 in aggiunta al danno normale dell '™ ar ma. L' abil

"armi a due mani" o con qualsiasi arma impugnata a due mani o con qualsiasi dimangioni pari o superiori alle

armi a due mani

Addestramento fisico 2: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilith Addestramento
Fisico.

Addestramento fisico 3: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possd@dita Addestramento

Fisico 2.

Armatura elementale:Per mett e di utilizzare unbéarmatura che crea
ogni locazione

Armatura elementale 2: 1l Personaggio acquista +2 P.F. in ogni locazione e l'abilita Imfmuni a A CI OP! 6 e #l
Per acquistare la presente abilita si deve poss@daremat ur a el ement al e 0

Armatura potenziata 1: L' ar mat ura i ndossata fornisce +1 P.A. a | oce
(Si deve indossare una armatura).

Armatura p otenziata 2: L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona l'abilita Immunita a
ACRASH! 06 (deve indossare una ar matura) . Deve possedere
Contrattare: puoi acquistare, una volta al giorno, un qualsiasi bene aailda, ad un prezzo minore del suo originale

in base all'Ordine di appartenenza.

Ordinei Sconto

1 50%
2-3 40%
4-5 30%
6-7 20%

Coraggio 1: Il Personaggio che possiede questa abilita € immune a qualsiasi chiamata fino a duef@idimal suo:

se, per esempio Il Personaggio & di Ordine 7, sara immune a qualsiasi chiamata fino a Ordine 5 (non pud comunque
andare sotto Ordine 1)

Coraggio 2:1 | Personaggio che possiede questa aldrdCoraggiol. i mmu
Coraggio 3: Il Personaggio che possiede questa abilita puo far si che tutti i Personaggi che si trovino in un area di 5
metri intorno ad esso siano completamente i mmuni all a
ACRASH! Armiaduemani:Per mette di dichiarare, gquando usa ar mi
ADI RETTO! 06 conPeammitteordtie:di chi arare | 'Effetto Special
guando si usano armi corte.

Incantesimi da MagoSacerdote di 3° livello: Il Personaggio impara e puo utilizzare gli Incantesimi di 3° livello della

sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 2° livello.

Incantesimi da Mago/Sacerdote di 4° livelloil Personaggio impara e puo utilizzagk Incantesimi di 4° livello della

sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 4° livello.

Informazioni1: Per met t e di ottenere alcune superficiald@i i nform

di questo.

Investitura Elementale: | | Personaggio all dacquisto puobsicegliere tr
Aria: Zap! sull dar ma del braccio principale in corpo a
Acqua:Vel eno! sull darma del braccio principale in cor
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Fuoco:Fuoco! s ul Icid arincipale irdcerpo alcarpa.c

Ghiaccio:Gel o! sul |l é6ar ma del braccio principale in corp:

Pietra: Eternium! su entrambe le braccia in corpo a corpo.

Terra: Natural! sull éar ma del b rmemumieo ap rl i6rEefAfteerdllt 0 1S eacad r
nbLéabilit”™ pu, essere acquisita solo una volta,non si
Immunita agli Elementi: | | Personaggio pu, dichiarare ANO EFFETTO! 0
AZAP! 0.

Immunita ai Veleni ed ai Filtri: Il Personagmp € immune agli effetti ed agli effetti collaterali di Veleni e Filtri (pud
comunque decidere di subirne gli effetti, ma subira anche gli effetti collat&f@k).solo su sostanze ingerite e non

spal mate su | ame o chiamata fiVvel eno! 0o

Immunita al borseggio:1 | personaggi o che possiede questa abilit™
Il mmunit”™ a ACI OR!IO0 Per sioBilagM!i®@: pu, dichiarare ANO EFFET
Danno Normale HABLAM! 0 ( n ecaml dichidrati con il éamne)n Acgusisce in automatitot | s
I 6i mmunit~™ al danno normale ASTORDI SCI ! 0

Immunita ai Poteri Mentali: | | Personaggio pu, dichiarare ANO EFFETTO
Oniromanzia.

Interrogare: Permette di porr@ domande al giorno ad un Personaggio, che dovra rispondere sinceramente.
Lancio magie 1° livello gratis:riduce a 0 il TLI e riduce dil0O secondi il TRI delle sole magie di 1° livello.

Leggere pergamenepermette di lanciare incantesimi da pergamenarachn do | a for mul a A Con Q|
(Ad esempio per | dincantesi mo Goffaggine | a formula
Per gli incantesimi di 3A livello | a for mivellalaformulad Con
~:0Con questa pergamena superiore...o.

Nascondere oggettiPermette di nascondere oggetti, lunghi al massimo 50 centimetri, sulla propria persona in modo

che non vengano trovat.i attr aver s orcemiana della Magipuperseatte di o n e
percepire |l a presenza dell doggetto ma non trovarl o.

Nascondersi 1: Il Personaggio che possiede questa abilita puo riparasi dietro un nascondiglio, teoricamente in grado di
occultarlo alla vista degli altri personaggi, eldaae il braccio. In questa posizione il personaggio € considerato
nascosto, non pud essere toccato e non puo allontanarsi fino a quando non abbassa il braccio tornando visibile. Il
personaggio torna immediatamente visibile anche se si sposta dal nasezppditp, recita formule, dichiara Danni o

PoteriPer wutilizzare quest 6AbndArtmatsur g udi iGudooisos aB cer cntaisasti o
Nascondersi2zCome fiNasconder si 10, ma il personaggio che pos:
at ro personaggio che deve seguire |l e stesse |imitazioni

Portatore dello Stendardo 1:Fino a quando il Personaggio porta il Vessillo di Fazione riceve un ulteriore bonus di +1

P.A. in ogni locazioneper sottrarre lo Stendardo al Personaggio (anche se morto) sono necessari 30 secondi di
perquisizione.

Portatore dello Stendardo 2: E' necessario possedere l'abilita Portatore dello Stendardo 1. Fino a quando il
Personaggio porta il Vessillo di Fazioneave un ulteriore +1 P.F. in ogni locazione. Tutti i membri della Fazione entro

10 metri dal Vessillifero con lo stendardo (se ancora vivo) ricevono un bonus di +1P.A.

Portatore dello Stendardo 3: E' necessario possedere l'abilita Portatore dello Stendardéino a quando il
Personaggio porta il Vessillo di Fazione acquista I'lmmunitd alle Magie fino al Il livello ed agli effetti di
ACONFUSI ONEO, AACI DO! o, AVELENO! 0o e AMALATTI Al 0. Tut
Vessilliferoconlostendad o (se ancora vivo) acquistano | 'l mmunit”™ a
Riconoscere Arcani:ll Personaggio che possiede questa abilita ha a disposizione 2 cartellini al giorno per riconoscere

| 6arcano di un altro ipeesadanfagyl o. dOgeaistvoappacdeunecar |
nome degli eterni rivela il tuo arcanoo. 1 personaggi
sentono |l a recitazione dedd osthad amceasdendo eiscoqwe lal @iapt
Ritualistica: permette di partecipare a rituali. A seconda del grado di abilita (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) si contribuisce in diverso
modo all éotteni mento dei fipunt i r i t uanlomlioe clescent.i capitol
Robustezza:l | Personaggio che possiede questa abilit”™ = i mmi
in meta tempo.

Scavalcare recinzioni 1:l | Personaggi o, con | 6utilizzo disiregimianecor da
impiegando 15 secondi per lato (totale 30 secondi). Mentre scavalca puo essere colpito solo con armi a distanza, il
Personaggio deve mettersi a cavallo del filo che del i
utilizzareque st 6 Abi | i t " si upnud, Arimmadtousrsaa rdei. nCGausosiiomoBor c hi at o
Scavalcare recinzioni 2:Permette di scavalcare recinzioni impiegando meta tempo del normale: il Personaggio
impieghera 15 secondi in totale per scavalcare l'ostacolo. Deve possedelea®edrecinzioni 1.

Scudo rinforzato:Per met t e di rendere il proprio scudo i mmune al
Trovare Oggetti Nascosti: Permette, se si possiedono le relative abilita, di trovare oggetti nonostante la vittima
possiecd | 6 Abi Il it” HANascondere Oggettio. Deve essere dichi
Vedere Personaggi nascostiPer met t e di vedere creature che stanno ut
fatto gli effetti di tale abilita.

Veleni e Filtri 2: Permette, mescolando gli adeguati componenti, di creare Veleni e Filtri minori (magici). Sara
possibile creare un Veleno o Filtro solo alléinterno d
possedere Identificazione di Veleni e Filtr

Uso avanzato armatura:L'armatura utilizzata fornisce +1 P. A. a locazione. L'abilita non ha effetto se non si

indossano armature.
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PUNTI ESPERIENZA, ORDINE E AVANZAMENTO

Al termine di ogni Evato saranno assegnati ai giocatori dei P.X. in base alla partecipazione,
all i nterpretazione (per col oro che maggi or
permetteranno ai Personaggi di salireGddine consentendogli di acquistare particolabilita
accessibili solo a determinati livelli drdine. In linea di massima piu il numero délidine é

basso, piu é potente il Personaggio. Ogni Personaggio guadagna 100 P.X. di base per ogni giornata
di gioco, escludendo i punti premio per costumi edrpretazioni particolarmente encomiabili o per
particolari attivita di supporto agli organizzatori.

La spesa dei P.X. per acquistare nuove Abilita si puo effettuare da una settimana dal termine
del |l 6Evento in corso a un a nts #petsonaggiopatraaguistare d e
abilita dalla lista delle Abilita Generiche ed eventualmente dalle liste delle Gilde, Corporazioni o
Guardia d'Onore di cui € membro. In ogni momento un Personaggio potra avere accesso solamente
a 2 liste di abilita (d@fe quella delle Abilita Generiche). Queste possono essere una lista generica di
Gilda ed una di Corporazione. Se un Personaggio ha acquistato un'abilita da una lista a cui non ha
piu accesso, e questa abilita non & presente in nessuna delle liste @ @ccgulere, non potra piu
utilizzare quella abilith. Se successivamente acquista nuovamente l'accesso ad una lista che
contenga l'abilita bloccata potra nuovamente utilizzarla (senza doverla comprare di nuovo).

Tabella di Avanzamento dei Personaggi

Ordine P.X. Totali P.X. di Avanzamento

9 3000 /

8 3200 200
7 3600 400
6 4200 600
5 5000 800
4 6000 1000
3 7200 1200
2 8600 1400
1 10200 1600
0 15000 4800

ASSEGNAZIONE PUNTI ESPERIENZA

PX per live di taverna (una serata):50 PX

PX di base live da piu giorni:100 PX al giorno

PX per interpretazione e costumea giudizio dei Master

PX bonus per Cariche di Gilda/Corporazione:dai 10 PXai 30 PX al giorno

PX bonus per | a 2@RKalrgidrnoa d 6 Onor e:

PX bonus per i CapiCompagnia:20 PX al giorno

PX bonus peri CapiFazione4 0 P X al giorno (sono gi " <calcol ati

RITIRARE UN PERSONAGGIO GIOCANTE

Qual ora si vol esse ritirare un personaggio
giocatore ha diritto ad un punteggio bonus p
maturati (esclusi i 3000 iniziali) del vecchio personaggio, per costruire un nuovo personaggio
giocante. Non si puo ritirare un Personaggio morto, ne ritirarlo durante un Evento in corso.
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