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LIBRO DELLE ABILITA’

In questa sezione sono descritte tutte le abilita presenti in questo manuale. Tra parentesi dopo il
Nome di ciascuna abilita troverete una lettera:

G: indica le abilita generiche che possono essere acquistate da chiunque senza appartenere a
nessuna Gilda o Corporazione.

P: indica le abilita di professione che possono essere acquistate solamente previo l'ingresso in un
Gilda o Corporazione e I'accesso alla relativa lista di abilita. Se in qualunque momento non si ha piu
accesso a tale lista (si viene cacciati dalla Gilda o Corporazione) e non si ha piu accesso ad una lista
che le contenga, le abilita di tipo P non sono piu utilizzabili, a meno di accedere nuovamente ad una
nuova lista che le contenga. Fanno eccezione le razze che hanno abilita di tipo P come razziali, che
potranno sempre utilizzarle anche se non hanno accesso a liste che le contengono.

P*: abilita di professione che non richiedono 1’appartenenza ad una gilda o corporazione ma
possono essere acquisite anche in gioco tramite gli insegnamenti di un maestro.

S: indica le abilita segrete, acquistabili solamente attraverso la risoluzione di plot appositi.

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

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

Addestramento fisico 3 (P): Aggiunge +1 Punto Ferita addizionale in ogni locazione. Deve possedere I'abilita
Addestramento 2.

Addestramento fisico 4 (P): Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Se subisce il Potere Speciale: “SHOCK!”

0 “PARALISI!” lo converte nel Potere Speciale: “CONFUSIONE!”. Deve possedere 'abilita Addestramento Fisico 3.

Ambidestria (G): Permette di combattere contemporaneamente con due armi di lunghezza massima 110 CM [’una (se
si possiede 1’ Abilita relativa per 1’uso delle armi). Permette di preparare incantesimi con la mano secondaria
mentre si impugna un oggetto con la primaria (anche un'arma per difendersi).

Armatura (G): Deve essere rappresentata e deve sempre coprire almeno il 50% della Locazione. Devono essere
acquisite in successione ed ogni livello & propedeutico al successivo. Le armature devono essere del materiale
specificato tra le [...]; se non sono del materiale specificato subiscono una penalita di —1 sui P.A. Si possono
guadagnare dei P.A. ulteriori indossando le seguenti Armature una sull’altra: Armatura di Anelli + Armatura di
Piastre = +1 P.A. nella locazione. Dopo un combattimento per riparare i P.A. persi (e non si possiedono le
abilita specifiche) € necessario rappresentare 1'azione di riparare 1’armatura con attrezzi specifici (ago e filo per
cuoio o martelletti per metallo) per 5 minuti; al termine dei cinque minuti I'armatura recupera i P.A. persi ed &
considerata riparata.

Armatura di cuoio: [CUOIO/PELLE] +1 P.A. nella locazione
Armatura di cuoio borchiato: [CUOIO/PELLE] +2 P.A. nella locazione
Armatura di anelli: [METALLOQO] +3 P.A. nella locazione

Armatura di piastre: [METALLO] +4 P.A. nella locazione

Armatura elementale 1 (P): Permette di utilizzare un’armatura che crea un’aura elementale che dona +2 Punti

Armatura in ogni locazione.

Armatura elementale 2 (P): Il Personaggio acquista +2 P.F. in ogni locazione e l'abilita Immunita a “CIOP!” e
“BLAM!”. Deve possedere 1’abilitd Armatura elementale 1

Armatura Mistica 1 (P): +1 Punto Armatura ulteriore in ogni locazione.

Armatura Mistica 2 (P): +1 Punto Armatura ulteriore in ogni locazione. Deve possedere “Armatura Mistica 17

Armatura potenziata 1 (P): L'armatura indossata fornisce +1 P.A. a locazione e dona I’abilita Immunita ad “A
TERRA!” (Si deve indossare una armatura).

Armatura potenziata 2 (P): L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona l'abilita
Immunita ad “CRASH!” (deve indossare una armatura). Deve possedere Armatura Potenziata 1.

Arma Bastarda (P*): Permette di utilizzare ad una mano armi lunghe fino al massimo di 150 CM oppure a due mani

per poter utilizzare le abilita sulle armi a due mani.

Arma Elementale (P): Permette di utilizzare un’arma che dichiara il Potere Speciale “FUOCO!” o “GELO!” o
“ZAP!”. 1] Potere Speciale si sceglie un volta per tutte appena si acquista 1’abilita.

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

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

Armi da Botta (G): Comprende tutte le armi da Botta (mazze, martelli) di lunghezza dai 51 ai 110 CM [DANNO
NORMALE: BLAM!].




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

Armi a due mani (G): Permette di utilizzare tutte le armi a due mani di lunghezza 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 (G): Permette di utilizzare tutte le armi in Asta di lunghezza dai 191 ai 215 CM (se si utilizza un’alabarda
o simili bisogna possedere anche Armi da Taglio, se invece si utilizza un bastone o simili bisogna possedere
anche Armi da Botta).

Armi da Tiro (G): Permette di utilizzare Archi e Balestre (devono essere privi di rocchetti e massimo da 30 libbre)
[DANNO NORMALE: DIRETTO!].

Armi da Fuoco (G): Permette di utilizzare tutte le armi a distanza Tecnologiche dalle pistole, ai laser, al plasma.
Bisogna prima acquistare Armi da Tiro e possedere I'abilita Tecnologia.

Arto Bionico (P): Il Personaggio che possiede questa abilita sostituisce un suo arto con uno bionico e in quella
locazione, e solo in quella, aggiunge aggiunge +1 P.A. e +1 P.F. (L’arto deve essere deciso all’acquisto
dell’abilita). L’abilita puo essere acquistata per i vari arti.

“A TERRA!” con Armi a due mani (P): Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, I'Effetto Speciale “A
TERRA!” in aggiunta al danno normale dell'arma.

“A ZERO!” (P): Permette di dichiarare il Danno Speciale “A ZERO!” con la propria arma.

“A ZERO!” con Armi a Due Mani (P): Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il Danno Speciale “A
ZERO!” con la propria arma.

Berserk (P): Mentre utilizza questa Abilita non puo usare Abilita che permettano di indossare Armature. L’intero corpo
del Personaggio viene considerata un’unica locazione con tanti Punti Ferita quanti sono la somma di quelli
posseduti in ogni singola locazione

Bioderma (P): Il Personaggio guadagna 1’abilita “Nascondersi 1”.

Biofiltri (P): Il Personaggio diviene Immune ai Poteri Speciali “Veleno!”, “Acido!” e “Malattia!”.

Biologia (P*): Permette, se si possiede anche I'abilita "Pronto Soccorso"”, di estrarre dai cadaveri gli intredienti grezzi
organici. Se si possiede anche l'abilita "Identificazione pozioni ed elisir" o "ldentificazione veleni e filtri" €
possibile lavorarli presso il laboratorio cerusico della gilda dei Mercanti per estrarre il Componente. E'
possibile estrarre fino a 4 componenti ad evento.

Biotasca (P): Il Personaggio guadagna I’abilita “Nascondere Oggetti”.

Borseggiare (S): il personaggio che possiede questa abilita ha a disposizione 3 “cartellini borseggio” al giorno. Se
riesce ad attaccare uno dei suddetti cartellini alla cintola di un qualsiasi altro personaggio, senza che
quest’ultimo se ne accorga, puo, passati 30 secondi, informare (fuori gioco) dell’accaduto la vittima, la quale
deve consegnargli tutto il denaro che porta con sé al momento. La vittima si accorgera poi (in gioco) di esser
stata derubata, ma non conoscera 1’identita del borseggiatore.

Brandomanzia (P): Aggiunge + 1 Punto Armatura in ogni locazione.

Buckler (P): Permette di usare uno scudo di massimo 30 CM di diametro attaccato al braccio, permettendo in questo
modo di utilizzare con la stessa mano un’arma o il lancio di magie. Deve possedere I'abilita Scudo.

Camuffamento magico (P): Il Personaggio € in grado di alterare il proprio aspetto fisico, apparendo anche come un
essere di un'altra razza, ma mai come una creatura specifica. Non acquista le abilita di razza ed il
cambiamento deve essere rappresentato adeguatamente.

Campo di Forza Personale (P): Aggiunge +2 Punti Armatura in ogni locazione.

Canto magico 1 (S): Il personaggio che possiede questa abilita pud, cantando, far ridere o piangere tutti i personaggi
che si trovano all’interno di un area di novanta gradi e raggio di 5 metri. I personaggi colpiti potranno solo
ridere o piangere, ma potranno difendersi se attaccati.

Canto magico 2 (S): Il personaggio che possiede questa abilita puo, cantando, far ballare o cadere a terra tutti i
personaggi che si trovano all’interno di un area di novanta gradi e raggio di 5 metri. Deve possedere ’abilita
Canto Magico 1.

Canto magico 3 (S): Il personaggio che possiede questa abilita pud, cantando, far si che tutti i personaggi che si
trovano all’interno di un area di novanta gradi e raggio di 5 metri si abbraccino, combattano a mani nude
(rissa), si amino o si odino. Deve possedere 1’abilita Canto Magico 2.

Canto magico 4 (S): Il personaggio che possiede questa abilita pud, cantando, far si che tutti i personaggi che si
trovano all’interno di un area di novanta gradi e raggio di 5 metri combattano fra loro, non combattano tra loro,
si addormentino o si sveglino. Deve possedere ’abilita Canto Magico 3.

Contare (G): Il Personaggio sa contare. Se un personaggio non ha presente abilita non & in grado di contare

Contraffare (P): Permette di creare oggetti falsi, la cui falsita ¢ riconoscibile solo con I’abilita “Riconoscere oggetti f
alsi”.

Contrattare (P): Il Personaggio puo acquistare, una volta al giorno, un qualsiasi bene da una gilda, ad un prezzo
minore del suo originale in base all'Ordine di appartenenza.

Ordine — Sconto
1 50%



2-3 40%

4-5 30%
6-7 20%
Contrattare Ingredienti (P): Il Personaggio pud acquistare un ingrediente o componente comune al giorno

dall’Accademia della Magdum a meta prezzo.
Contrattare Munizioni (P): Il Personaggio pud comperare quattro munizioni per arma tecnologica al giorno dalla
Gilda Sapienti a meta prezzo.

Contrattare Tecnologia (P): Il Personaggio guadagna I’abilita “Contrattare”, ma puo utilizzarla solamente quando
acquista Oggetti Tecnologici.

Conversione Mistica (P): Permette di sacrificare un Oggetto Magico Temporaneo (Pozioni, Rune, Pergamene e
Cariche per Oggetti Magici) per ottenere, su se stesso, gli effetti di un incantesimo “Guarigione”. Deve
concentrarsi per 10 secondi e utilizzare la formula: “Per il potere della Brandomanzia guarisco tutte le mie
ferite”.

Coraggio 1 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita € immune a qualsiasi chiamata fino a due Ordini inferiori al
suo: se, per esempio Il Personaggio é di Ordine 7, sara immune a qualsiasi chiamata fino a Ordine 5. (non pud
comunque andare sotto Ordine 1)

Coraggio 2 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita ¢ immune a “Paura” e “Terrore”. Bisogna possedere
Coraggio 1. Deve possedere 1’abilita Coraggio 1.

Coraggio 3 (P): 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 immuni alla “Paura” e al’Terrore”. Bisogna possedere Coraggio 2.

Coraggio +1 (S): Aumenta di 1 il grado dell’Abilita Coraggio (se non la si possiede si guadagna Coraggio 1)

Costruire Armi 1 (P): Permette di costruire un’arma che dichiara Natural! una volta al giorno, con quattro ore di
lavoro in Legione.

Costruire Armi 2 (P): Permette di costruire un’arma che dichiara Argento! o Selenite! o Mithril! una volta al giorno,
con quattro ore di lavoro in Legione, impiegando un Cartellino Argento Grezzo o Selenite Grezza o Mithril
Grezzo. Deve possedere ’abilita Costruire Armi 1.

Costruire Armi 3 (P): Permette di costruire un’arma che dichiara Eternium! una volta al giorno, con quattro ore di
lavoro in Legione, impiegando un Cartellino Eternium Grezzo. Deve possedere 1’abilita Costruire Armi 2.

Costruire Frecce 1 (P): Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro, il Danno da Materiale “NATURAL!” ¢
I'Effetto Speciale “DIRETTO!”.

Costruire Frecce 2 (P): Deve possedere 1’Abilita: “Costruire Frecce 1”. Permette di dichiarare, quando usa armi da
tiro, 1'Effetto Speciale “DIRETTO!” e il Danno Elementale “FUOCO!”. Deve possedere Costruire Frecce 1.

Costruire Frecce 3 (P): Deve possedere 1’Abilita: “Costruire Frecce 2”. Permette di dichiarare, quando usa armi da
tiro, I'Effetto Speciale “DIRETTO!” ¢ l'effetto Speciale “A TERRA!”. Deve possedere Costruire Frecce 2.

Costruire Frecce 4 (P): Deve possedere 1’Abilita: “Costruire Frecce 3”. Permette di dichiarare, quando usa armi da
tiro, 'Effetto Speciale “DIRETTO!” e l'effetto Speciale “DOPPIO!”. Deve possedere Costruire Frecce 3.

Costruire Frecce 5 (P): Deve possedere 1’Abilita: “Costruire Frecce 4”. Permette di dichiarare, quando usa armi da
tiro, I'Effetto Speciale “DIRETTO!” ed il Danno Speciale “A ZERO!”. Deve possedere Costruire Frecce 4.

Cura effetti collaterali Filtri (S): Permette di curare gli effetti collaterali derivanti dall’assunzione di Filtri.

Cura Veleni e Malattie (P): Permette di rimuovere 1’effetto della chiamata Veleno! o della chiamata Malattia! in 30
secondi di cure ininterrotte per ogni effetto che si vuol rimuovere (devono essere rappresentate con bende, ago
e filo, unguenti, ecc.. ). Deve possedere Pronto Soccorso 3 / Necroanatomia 2.

"CRASH!"" (P): Permette di dichiarare il Danno Speciale “CRASH!” con la propria arma.

“CRASH!” Con Armi a due mani (P): Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il Danno Speciale
“CRASH!” con la propria arma.

Diagnosticare (P): Permette di conoscere lo stato di salute di un individuo, eventuali malattie od avvelenamenti e la
causa dello stato (eventuale nome del veleno e se ¢ magico o meno). L’esame deve durare 20 secondi senza
interruzioni. Deve possedere Perizia Medica.

Disciplina Psionica | (P): Il Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: Repulsione Psionica,
Individuazione del Magico Psionica, Dardo Psionico (vedere sezione sulla Psionica).

Disciplina Psionica Il (P): Il Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: Cura Ferite Psionico, Goffaggine
Psionica, Confusione Psionica (vedere sezione sulla Psionica).Deve possedere Disciplina Psionica .

Disciplina Psionica 111 (P): Il Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: Balzo Psionico, Ipnosi Psionica,
Silenzio Il Psionico, Repulsione ad Area Psionica (vedere sezione sulla Psionica).Deve possedere Disciplina
Psionica Il.

Disciplina Psionica 1V (P): Il Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: Fulmine Magico Psionico,
Comando Psionico, Purificazione Psionica (vedere sezione sulla Psionica).Deve possedere Disciplina Psionica

.

Disciplina Psionica V (P): 1l Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: Barriera Psionica, Guarigione in
Area Psionica, Paralisi ad Area Psionica, Terrore Psionico (vedere sezione sulla Psionica).Deve possedere
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Disciplina Psionica V.

Disciplina Psionica VI (P): Il Personaggio acquisisce uno dei seguenti Poteri Psionici: FATAL! Psionico, A Zero! in

Area  Psionico, Esorcismo Magico Psionico (vedere sezione sulla Psionica). Deve possedere Disciplina Psionica V.

Divincolarsi (P): Il Personaggio che possiede questa abilita & in grado di liberarsi dalle corde o catene che lo tengono
prigioniero.

“DIRETTO!” (P): Permette di dichiarare 'Effetto Speciale “DIRETTO!” in aggiunta al danno normale dell'arma.

“DIRETTO!” con armi da lancio (S): Permette di dichiarare I'Effetto Speciale “DIRETTO!” in aggiunta al danno
normale quando si usano armi da lancio.

“DOPPIO!” (P): Permette di dichiarare I'Effetto Speciale “DOPPIO!” in aggiunta al danno normale dell'arma.

....

Erboristeria (P*) : Permette di raccogliere gli ingredienti grezzi "Erba" e, se si possiede anche I'abilita "Identificazione
pozioni ed elisir" o "ldentificazione veleni e filtri", lavorarli presso il laboratorio alchemico della Magdum
o quello dello Sacra gilda Sapienti per estrarre il Componente. E' possibile estrarre fino a 4 componenti ad
evento.

Esoscheletro (P): L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona labilita Immunita a
“CRASH!” (deve indossare una armatura). E' necessario possedere l'abilita Armatura Potenziata 2.

Fare nodi (G): Permette di legare un prigioniero facendo in modo che questi, a meno che non possieda 1’Abilita
Divincolarsi, non possa liberarsi da solo. E sempre vietato legare veramente qualsiasi Giocatore: per simulare
I’imprigionamento basta compiere tre giri di corda intorno alle braccia o alle gambe del prigioniero.

Il personaggio legato é impossibilitato in qualsiasi tipo di movimento dove é legato. Per liberare un
personaggio legato é sufficiente tagliare le corde.

Fare rune 1 (P): Permette di creare rune di 1° livello. Per creare una Runa si dovra spendere quindici minuti per ogni
livello della runa da creare e possedere la pietra (gratuita) su cui scrivere I’incantesimo. Sara possibile creare
una Runa solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della Gilda Sapienti ed alla presenza di un
Master.

Fare rune 2 (P): Permette di creare rune di 2° livello. er creare una Runa si dovra spendere quindici minuti per ogni
livello della runa da creare e possedere la pietra (gratuita) su cui scrivere ’incantesimo. Sara possibile creare
una Runa solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della Gilda Sapienti ed alla presenza di un
Master. Per acquistare questa abilita bisogna possedere ’abilita Fare rune 1.

Fare rune 3 (P): Permette di creare rune di 3° livello. er creare una Runa si dovra spendere quindici minuti per ogni
livello della runa da creare e possedere la pietra (gratuita) su cui scrivere I’incantesimo. Sara possibile creare
una Runa solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della Gilda Sapienti ed alla presenza di un
Master. Per acquistare questa abilita bisogna possedere 1’abilita Fare rune 2.

Fare rune 4 (P): Permette di creare rune di 4° livello. er creare una Runa si dovra spendere quindici minuti per ogni
livello della runa da creare e possedere la pietra (gratuita) su cui scrivere I’incantesimo. Sara possibile creare
una Runa solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della Gilda Sapienti ed alla presenza di un
Master. Per acquistare questa abilita bisogna possedere 1’abilita Fare rune 3.

Farmacia 1 (P): Utilizzando una Pozione di Cura il personaggio pud ottenere uno dei seguenti effetti al posto
dell’effetto normale: Cura Veleno, Cura Malattia, Rimuovi Paura, Rimuovi Confusione, Rimuovi Paralisi.
Inoltre ad ogni live ricevera dalla Gilda Mercanti una Pozione di Cura per ogni giornata completa di presenza.

Farmacia 2 (P): Utilizzando una Pozione di Cura il personaggio pud ottenere uno dei seguenti effetti al posto
dell’effetto normale: Rimuovi Contagio, Cura Acido, Cura effetti collaterali Veleni e Filtri (tranne chiamate
"MORTAL!” e “FATAL!”). Inoltre per ogni giornata completa di Live ricevera dalla Gilda Mercanti una

Pozione di Cura aggiuntiva. Deve possedere Farmacia 1.

Furia Abissale (S): Strappando un cartellino Invocazione il personaggio potra dichiarare “SVENTRAANGELI!” con la
propria arma principale, per la durata di un combattimento.

Furia Celestiale (S): Strappando un cartellino Invocazione il personaggio potra dichiarare “SVENTRADAEMONI!”
con la propria arma principale, per la durata di un combattimento.

Giustacuore (P): Il Personaggio & considerato come se indossasse una Armatura di Cuoio o di Cuoio Borchiato anche
se questa non & fisicamente rappresentata. Deve indossare comunque vestiti che coprano per il 50% le
locazioni interessate e deve possedere le abilita Armatura di Cuoio o Armatura di Cuoio Borchiato.

Glifo del Costruttore (P): Permette di porre su un oggetto, al massimo due volte al giorno con due ore di lavoro in
Legione, un glifo che permette di riconoscere univocamente 1’oggetto su cui € posto. Ogni glifo € unico e deve
essere richiesto il cartellino ai Master con almeno una settimana di anticipo.

Herker 1 (P): Il Personaggio con questa abilita possiede e sa usare un’ Arma da Fuoco che non gli puo essere rubata.
Herker 2 (P): I’Arma da Fuoco dichiara il danno “DIRETTO!” “FUOCO!”. Deve possedere 1’abilita “Herker 1.
Herker 3 (P): I’Arma da Fuoco dichiara il danno “DIRETTO!” “A TERRA!”. Deve possedere 1’abilita “Herker 2”.
Herker 4 (P): I’Arma da Fuoco dichiara il danno “DIRETTO!” “A ZERO!” . Deve possedere 1’abilita “Herker 3”.
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Herkerlama 1 (P): Deve possedere 1’abilita “Herker”. Puo trasformare I’Herker in un’arma da mischia Laser (dichiara
il danno “MAGICO!” 0 “GELO!” 0 “FUOCO!” 0 “ZAP!”).

Herkerlama 2 (P): Deve possedere I’abilita “Herkerlama 1”. Puo trasformare 1’Herker in un’arma vibro (dichiara
I'Effetto Speciale "DIRETTO!” in aggiunta al danno dell'arma).

Herkerlama 3 (P): Deve possedere 1’abilita “Herkerlama 2”. Puo trasformare I’Herker in un’arma quantiqua (dichiara
il danno “ARTEFATTO!”“DIRETTO!”).

Herkerlama 4 (P): Deve possedere 1’abilita “Herkerlama 3”. Puo trasformare 1’Herker in un’arma al plasma (dichiara il
danno “EFFETTO!” “A ZERO!”).

Identificazione pozioni ed elisir (G): Il Personaggio che possiede questa abilita ricevera un foglio fuori gioco
contenente 1’elenco dei codici di identificazione di pozioni ed elisir. (Vedere Perquisire).

Identificazione veleni e filtri (G): 1l Personaggio che possiede questa abilita ricevera un foglio fuori gioco contenente
I’elenco dei codici di identificazione di veleni e filtri. (Vedere Perquisire).

Immunita a “..”: Il personaggio che possiede l'immunita potra dichiarare “NO EFFETTO a “...”!” quando viene
influenzato o danneggiato dalla chiamata a cui ¢ immune. Se non dichiarera il “NO EFFETTO!” dovra subire
tutte le conseguenza della chiamata, come se non possedesse l'abilita di Immunita. Se &€ immune ad una
chiamata di danno delle armi ¢ immune anche agli eventuali effetti speciali associati nella chiamata; se é
immune agli effetti speciali subira comunque il danno della chiamata. NON SI POTRA' MAI ESSERE
IMMUNI Al DIFETTI DI RAZZA,; ad esempio un Non Morto non potra mai essere immune al danno
elementale “FUOCO!”.

Esempi di Immunita alle chiamate delle armi sono:

Immunita a “BLAM!” (P): Il Personaggio puo dichiarare “NO EFFETTO!” al Danno Normale “BLAM!”
(non subira eventuali effetti speciali dichiarati con il danno).

Immunita a “DIRETTO!” (P): Il Personaggio puo dichiarare “NO EFFETTO!” all'Effetto Speciale
“DIRETTO!”, ma subisce comunque il danno della chiamata (se non ne ¢ immune).

Immunita a Coma! (S): 1l Personaggio puo dichiarare “NO EFFETTO!” all'Effetto Speciale “COMA!”, ma
subisce comunque il danno della chiamata (se non ne € immune).

Immunita a Incantesimi da Mago di 1° e 2° livello (P): Permette, se lo si vuole, di non subire gli effetti di qualsiasi
magia da Mago di 1° e 2° livello. 1l Personaggio potra dichiarare “NO EFFETTO” ogni volta che sara
bersaglio di una magia da Mago di 1° o 2° livello per non subirne gli effetti.

Immunita a Incantesimi da Mago di 3° livello (P): Il personaggio diviene immune a tutti gli effetti di qualsiasi magia
da mago di 3° livello, Pozione o Elisir Maggiore e Runa o Pergamena di 3° livello. Il Personaggio potra
dichiarare “NO EFFETTO” per non subirne gli effetti. Deve possedere “Immunita a Incantesimi da Mago di
1° e 2° livello”.

Immunita a Incantesimi da Mago di 4° livello (P): Il personaggio diviene immune a tutti gli effetti di qualsiasi magia
da mago di 4° livello, Pozione o Elisir Superiore e Runa o Pergamena di 4° livello. Il Personaggio potra
dichiarare “NO EFFETTO” per non subirne gli effetti. Deve possedere “Immunita a Incantesimi da Mago di 3°
livello”.

Immunita a Incantesimi da Sacerdote di 1° e 2° livello (P): Permette, se si desidera, di non subire gli effetti di
qualsiasi magia da Sacerdote di 1°e 2° livello. Il Personaggio potra dichiarare “NO EFFETTO” ogni volta che
sara bersaglio di una magia da Sacerdote di 1° 0 2° livello per non subirne gli effetti.

Immunita a qualsiasi interrogazione (S): permette di annullare gli effetti dell’abilita “Interrogare” e degli incantesimi
“Comando” e “Charme”. Il Personaggio € immune a qualsiasi tentativo di essere interrogato.

Immunita a Terrore (S): il Personaggio diviene immune a tutti gli effetti di Terrore.

Immunita agli elementi (P): Il Personaggio puo dichiarare “NO EFFETTO!” ai Danni Elementali “FUOCO!”,
“GELO!” e “ZAP!”.

Immunita ai Veleni ed ai Filtri (P): 1l Personaggio € immune agli effetti ed agli effetti collaterali di Veleni e Filtri (puo

comunque decidere di subirne gli effetti, ma subira anche gli effetti collaterali). Vale solo su sostanze ingerite e non

spalmate su lame o chiamata “Veleno!”

Immunita ai Poteri Mentali (P): Il Personaggio pud dichiarare “NO EFFETTO!” agli incantesimi ed ai poteri mentali.

Immunita agli incantesimi mentali (P): Il Personaggio che possiede questa abilitd puo dichiarare “NO EFFETTO!” a
tutti gli incantesimi mentali.

.....

Impervio (P): Il Personaggio acquista le abilita “Rigenerazione”, “Robustezza” e “Immunita ad “A TERRA!"”.

Incantesimi da Mago di 1° livello (G): E' necessario possedere le abilitd Contare e Leggere e Scrivere. E' necessario
scegliere la scuola di Magia; una volta scelta non pud essere pit modificata, ne € possibile acquisirne altre
diverse dalla propria.

Incantesimi da Sacerdote di 1° livello (G): E' necessario possedere le abilita Contare e Leggere e Scrivere. E'
necessario scegliere la scuola di Magia; una volta scelta non pu0 essere piu modificata, ne e possibile
acquisirne altre diverse dalla propria. 1l Sacerdote guadagna inoltre un cartellino Invocazione per giornata di
Evento; il suo effetto varia in base alla divinita (vedere sezione Gli dei di Babilonia)

Incantesimi da Mago/Sacerdote di 2° livello(G): Il Personaggio impara e puo utilizzare gli Incantesimi di 2° livello
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della sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 1° livello.
Incantesimi da Mago/Sacerdote di 3° livello (P): 1l Personaggio impara e pu0 utilizzare gli Incantesimi di 3° livello
della sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 2° livello.
Incantesimi da Mago/Sacerdote di 4° livello (P): 1l Personaggio impara e pud utilizzare gli Incantesimi di 4° livello
della sua scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 3° livello.
Informazioni 1 (P): Permette di ottenere alcune superficiali informazioni riguardanti gli avvenimenti dell’Evento
all’inizio di ogni giornata dell'Evento.
Informazioni 2 (P): Ottiene un’informazione specifica al giorno dal capo della Gilda Mercanti gratuitamente. Deve
possedere Informazioni 1.
Informazioni 3 (P): Permette di porre una domanda ai Master tra un live e l'altro (di piu giorni e massimo una
settimana prima del live) e si ricevera un foglio scritto con tutte le informazioni trovate. Deve possedere Informazioni 2.
Interrogare (P): Permette di porre 2 domande al giorno ad un Personaggio, che dovra rispondere sinceramente.
Investitura Elementale: Il Personaggio all’acquisto puo’scegliere tra uno dei seguenti benefici Elementali:
Aria: Zap! sull’arma del braccio principale in corpo a corpo.
Acqua: Veleno! sull’arma del braccio principale in corpo a corpo.
Fuoco: Fuoco! sull’arma del braccio principale in corpo a corpo.
Ghiaccio: Gelo! sull’arma del braccio principale in corpo a corpo.
Pietra: Eternium! su entrambe le braccia in corpo a corpo.
Terra: Natural! sull’arma del braccio principale in corpo a corpo e immune all’Effetto Speciale A Terra!.
n.b.L abilita pud essere acquisita solo una volta,non si puo avere piu di un bonus
Invocazione 1 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita riceve un “Cartellino Invocazione” al giorno; non &
necessario possedere Incantesimi da Sacerdote di 1° livello.
Invocazione 2 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita riceve un “Cartellino Invocazione” aggiuntivo al giorno.
Deve possedere Incantesimi da Sacerdote di 1° livello.
Invocazione 3 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita riceve un ulteriore “Cartellino Invocazione” aggiuntivo al
giorno. Deve possedere 1’abilita “Invocazione 2”.
Invocazione 4 (P): 1l Personaggio che possiede questa abilita riceve un ulteriore “Cartellino Invocazione” aggiuntivo al
giorno. Deve possedere 1’abilita “Invocazione 3”.
Invocazione +1 (S): Il Personaggio ottiene un Cartellino Invocazione al giorno (in aggiunta agli eventuali gia
posseduti).

Lancio magie 1° livello gratis (P): riduce a 0 il TLI e riduce di -10 secondi il TRI delle sole magie di 1° livello. Deve

possedere Incantesimi da Mago di 1° livello o Incantesimi da Sacerdote di 1° livello.

Leggere e Scrivere (G): Il Personaggio sa leggere e scrivere nella propria lingua razziale e in babilonese. Deve
possedere I'abilita Contare.

Leggere pergamene (P): Permette di lanciare incantesimi da pergamena recitando la formula “ Con questa pergamena
...” (Ad esempio per I’incantesimo Goffaggine la formula ¢: “Con questa pergamena lascia cadere cio che hai
in mano”). Per gli incantesimi di 3° livello la formula ¢ :” Con questa pergamena maggiore...”; per quelli di 4°
livello la formula ¢:” Con questa pergamena superiore ...”. Ogni pergamena pud essere dispersa con
I’incantesimo “Disperdi Magie” di livello adeguato.

Leggere Rune 2 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita & in grado di leggere rune di 2° livello. Deve
possedere Leggere Rune 1.

Leggere Rune 3 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita & in grado di leggere rune di 3° livello. Deve
possedere Leggere Rune 2.

Leggere Rune 4 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita & in grado di leggere rune di 4° livello. Deve
possedere Leggere Rune 3.

Leggere Rune 1-2 (P): Il personaggio che possiede questa abilita & in grado di leggere rune magiche di 1° e 2° livello.

Mana (P): Il Personaggio che possiede questa abilita riduce di 5 secondi il TRI dei suoi incantesimi.

Massaggiarsi (P): 1l Personaggio che possiede questa abilita pud recuperare 1 Punto Ferita ad una locazione con 2
minuti di cure (occorre simulare il massaggio). Puo essere utilizzato solo su sé stessi.

“MAGICO!” (P): Permette di dichiarare il Danno Speciale “MAGICO!” con la propria arma, se impugnata col

braccio principale.

Mineralogia (P*): Permette di raccogliere gli ingredienti grezzi "Pietra" e, se si possiede anche I'abilita "ldentificazione
pozioni ed elisir" o "ldentificazione veleni e filtri", lavorarli presso la fucina della Legione per estrarre il
Componente. E' possibile estrarre fino a 2 componenti ad evento.

“MORTAL!” con armi a due mani (S): Permette di dichiarare il Danno Speciale “MORTAL!” quando si utilizzano
armi a due mani.

“MORTAL!” con armi corte (S): Permette di dichiarare il Danno Speciale “MORTAL!” quando si utilizzano armi

corte.



Nanochirurghi (P): 1l Personaggio acquista le abilita “Rigenerazione” ¢ “Robustezza”.

Nascondere oggetti (P): Permette di nascondere oggetti, lunghi al massimo 50 centimetri, sulla propria persona in
modo che non vengano trovati attraverso una perquisizione, anche accurata. Non funziona contro I’abilita
Percezione della Magia.

Nascondersi 1 (P): 1l Personaggio che possiede questa abilita puo riparasi dietro un nascondiglio, teoricamente in grado
di occultarlo alla vista degli altri personaggi, ed alzare il braccio.

In questa posizione il personaggio & considerato nascosto, non puo essere toccato e non puo allontanarsi fino a
quando non abbassa il braccio tornando visibile. 1l personaggio torna immediatamente visibile anche se si
sposta dal nascondiglio, parla, recita formule, dichiara Danni o Poteri.

Per utilizzare quest’ Abilita si puo indossare massimo Armature di cuoio borchiato.

Nascondersi 2 (S): Come “Nascondersi 17, ma il personaggio che possiede questa abilita puo nascondere con lui anche
un altro personaggio che deve seguire le stesse limitazioni e particolarita dell’abilita. Deve Possedere Nascondersi 1.

Nascondersi 3 (S): Il Personaggio con questa abilita pud nascondersi come descritto dall'abilita Nascondersi 1, ma
successivamente pud spostarsi tenendo il braccio alzato e rimanendo nascosto. Non potra correre e dovra
rimanere in silenzio oppure tornera immediatamente visibile. Deve Possedere Nascondersi 2.

Nascondersi +1 (S): Aumenta di 1 il grado dell’ Abilita Nascondersi (se non la si possiede si guadagna Nascondersi 1)

Necroanatomia: Permette di curare 1 P.F. ad una locazione in 30 secondi di cure ininterrotte (devono essere

rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ). Deve possedere Diagnosticare.

Necroanatomia 2: Permette di curare 2 P.F. ad una locazione (0 1 P.F. a due locazioni) dello stesso individuo in 30

secondi di cure ininterrotte (devono essere rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ). Deve possedere

Necroanatomia.

Necroanatomia 3: Permette di guarire completamente un bersaglio, curando tutti i P.F. in tutte le locazioni in 30

secondi di cure ininterrotte (devono essere rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ). Deve possedere

Farmacia 1.

Neuroprocessore (P): Il Personaggio acquista 1’abilita “Perspicacia”.

Oggetti Magici 1 (P): Permette di creare Formule per costruire oggetti magici minori grazie a componenti base ed allo
svolgimento di un processo alchemico. Puo creare una formula ad Evento (almeno da due giorni) con quattro
ore di lavoro in gilda. Deve possedere “Percezione della Magia”.

Oggetti Magici 2 (P): Permette di creare Formule per costruire oggetti magici maggiori grazie a componenti base ed
allo svolgimento di un processo alchemico. Puo creare una formula ad Evento (almeno da due giorni) con
quattro ore di lavoro in gilda. Deve possedere “Oggetti Magici 1”.

Oggetti Magici 3 (P): Permette di creare Formule per costruire oggetti magici superiori grazie a componenti base ed
allo svolgimento di un processo alchemico. Pud creare una formula ad Evento (almeno da due giorni) con
quattro ore di lavoro in gilda. Deve possedere “Oggetti Magici 2”.

Percezione della magia (G): Il Personaggio che possiede questa abilita ricevera un foglio fuori gioco contenente
I’elenco dei codici di identificazione degli Oggetti Magici. (Vedere Perquisire).
Perizia Medica (P): Permette di rimuovere la confusione del soggetto dopo le cure portate con le abilita di Pronto
Soccorso e ridurre il tempo necessario per utilizzare I'abilita in base all'ordine, come di seguito indicato.
Ordine Effetto
1 Rimuove I' Effetto Confusione delle cure e -20 secondi ad utilizzo delle abilita di Pronto Soccorso
2-3 Rimuove I' Effetto Confusione delle cure e -15 secondi ad utilizzo delle abilita di Pronto Soccorso
4-5-6  Rimuove I' Effetto Confusione delle cure e -10 secondi ad utilizzo delle abilita di Pronto Soccorso
7-8-9 Rimuove I' Effetto Confusione delle cure
Perquisire: E’ un’abilita base che tutti possiedono. Perquisire un corpo richiede 30 secondi e se si viene interrotti sara
necessario ricominciare il conteggio; la perquisizione deve essere fatta toccando le spalle. Se non si possiedono abilita
particolari, si riescono a trovare solamente le monete (Piastre). Se si possiedono abilita particolari e si vogliono
utilizzare nella perquisizione, esse devono essere dichiarate prima di iniziare il conteggio, ed una sola per ogni
perquisizione. Possono essere utilizzate: Valutazione per trovare oggetti non magici non tecnologici di valore elevato,
Percezione della magia per trovare Oggetti Magici, Identificazione pozioni ed elisir per trovare Pozioni ed Elisir,
Identificazione veleni e filtri per trovare veleni e filtri, Tecnologia per trovare Oggetti Tecnologici. Alla fine del
conteggio verra trovato un solo oggetto per una sola abilita. Per trovare altro, occorre ripetere il conteggio.
Perquisire 2 (P): Il Personaggio riduce a 20 secondi qualsiasi tempo di perquisizione.
Perspicacia (P): Permette di spendere 50 PX in meno per ’acquisto di ogni Abilita (minimo 50PX) da questo momento
in poi.
Perspicacia Superiore (S): Permette di spendere 200 PX in meno per I’acquisto di ogni Abilita (minimo 50PX) da
guesto momento in poi.
Polimorfismo (S): Permette, con un adeguato cambio di costume, di trasformarsi in un qualunque tipo di essere vivente
SOLO RAZZE GIOCANTI (non golem o non-morti) non specifico di costo inferiore (non uguale) ai 2000
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PX, e di rimanere in quella forma, utilizzando le abilita specifiche di quella razza, finché non si cambiera di
costume. Se viene visto cambiarsi ¢ come se lo avessero visto mentre cambia forma. Se le abilita di razza
copiata necessitano di un qual siasi supporto
viene acquisito.

Portatore dello Stendardo 1 (P): Fino a quando il Personaggio porta il Vessillo di Fazione riceve un ulteriore bonus di
+1 P.A. in ogni locazione; per sottrarre lo Stendardo al Personaggio (anche se morto) sono necessari 30 secondi
di perquisizione.

Portatore dello Stendardo 2 (P): Fino a quando il Personaggio porta il Vessillo di Fazione riceve 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. Deve possedere I'abilita Portatore dello Stendardo 1.

Portatore dello Stendardo 3 (P): Fino a quando il Personaggio porta il Vessillo di Fazione acquista I'lmmunita alle
Magie fino al III livello ed agli effetti di “CONFUSIONE”, “ACIDO!”, “VELENO!” ¢ “MALATTIA!”. Tutti i
membri della Fazione entro 10 metri dal Vessillifero con lo stendardo (se ancora vivo) acquistano I'Immunita
agli effetti di “CONFUSIONE” e “CHARME”. Deve possedere l'abilita Portatore dello Stendardo 2.

Pozioni ed Elisir 2 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir minori (magici). Deve
possedere “Identificazione Pozioni ed Elisir”.

Pozioni ed Elisir 3 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir maggiori (magici).
Deve possedere “Pozioni ed Elisir 2”.

Pozioni ed Elisir 4 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir superiori (magici).
Deve possedere “Pozioni ed Elisir 3.

Pozioni ed Elisir Sintetici 2 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir sintetici
minori (non magici). Deve Possedere “Identificazione Pozioni ed Elisir”.

Pozioni ed Elisir Sintetici 3 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir sintetici
maggiori (non magici). Deve possedere “Pozioni ed Elisir Sintetici 2”.

Pozioni ed Elisir Sintetici 4 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir sintetici
superiori (non magici). Deve possedere “Pozioni ed Elisir Sintetici 3”.

Pronto soccorso: Permette di stabilizzare una creatura, in 10 secondi, che si trovi in coma portandole una base di cure
mediche con bende, unguenti o pozioni. La creatura non 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).

Pronto Soccorso 2 (P): Permette di curare 1 P.F. ad una locazione in 30 secondi di cure ininterrotte (devono essere
rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ). Deve possedere “Diagnosticare”.

Pronto soccorso 3 (P): Permette di curare 2 P.F. ad una locazione (0 1 P.F. a due locazioni) dello stesso individuo in 30
secondi di cure ininterrotte (devono essere rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ).

Deve possedere “Pronto Soccorso 2”.

Pronto Soccorso 4 (P): Permette di guarire completamente un bersaglio, curando tutti i P.F. in tutte le locazioni in 30
secondi di cure ininterrotte (devono essere rappresentate con bende, ago e filo, unguenti, ecc.. ).
Deve possedere “Farmacia 1”.

Protezione divina 1 (P): Il Personaggio che possiede questa abilita guadagnera un cartellino “Guarigione” da usare una
volta al giorno, anche se si trova in coma.

Protezione divina 2 (P): 1l Personaggio che possiede questa abilita puod essere resuscitato gratis una volta. L’abilita &
riacquistabile.

Protezione Divina +1 (S): Concede un cartellino Protezione Divina 1 in piu al giorno.

Punto Armatura +1 (S): Incrementa i Punti Armatura del Personaggio di +1 in ogni locazione.

Punto Ferita +1 (S): aumenta i Punti Ferita del Personaggio di +1 in ogni locazione.

Riconoscere Arcani (P): Il Personaggio che possiede questa abilita ha a disposizione 2 cartellini al giorno per
riconoscere ’arcano di un altro personaggio. Ogni volta che desidera farlo deve strappare un cartellino e
pronunciare la formula: ”In nome degli eterni rivela il tuo arcano”. Il personaggio bersaglio dovra rivelare il
Suo arcano.

Riconoscere oggetti falsi (G): Il Personaggio che possiede questa abilita ricevera un foglio fuori gioco contenente
I’elenco dei codici degli Oggetti Falsi (Vedere Perquisire).

Rigenerazione (P): Permette a chi la possiede di rigenerare 1 P. F. in tutte le locazioni ogni 5 minuti, tranne che per i
Danni da Fuoco o da Acido, i quali non possono essere rigenerati ma solo curati.

Rinforzo Strutturale (P): 1l Personaggio che possiede questa abilita aggiunge +1 P.A. in ogni locazione.

Riparare Oggetti 1 (P): Permette di riparare oggetti, non magici né tecnologici, distrutti, in un minuto di lavoro con
attrezzi specifici.

Riparare Oggetti 2 (P): Permette di riparare oggetti, non magici né tecnologici, distrutti, in 10 secondi di lavoro con
attrezzi specifici. Deve possedere “Riparare Oggetti 1.

Riparare Oggetti Tecnologici (P): Permette di riparare oggetti normali e oggetti tecnologici distrutti in un minuto di
lavoro con attrezzi specifici.

Risorse (P): Il personaggio che possiede questa abilita guadagna 3 Piastre Reali per ogni giorno di gioco completo in
un Evento.
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Ritualistica (P): Permette di partecipare ai rituali. A seconda del grado di abilita (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 etc) si contribuisce in
diverso modo all’ottenimento dei “punti rituale” (vedi sezione “Ritualistica”). Devono essere acquistate in
ordine crescente.

Robustezza (P): Il Personaggio che possiede questa abilita ¢ immune a “Stordimento” e magie e abilita di cura
funzionano in meta tempo.

Salute di Ferro (P): Le abilita del cerusico hanno raggiunto un grado tale da renderlo immune agli effetti Veleno!,
Malattia!, Acido!, Contagio ed ai Veleni e Filtri (pud comunque scegliere di subirne gli effetti).

Deve possedere Farmacia 2.

Scavalcare recinzioni 1 (P): Il Personaggio, con 1’utilizzo di una corda con rampino, pud scavalcare qualsiasi
recinzione impiegando 15 secondi per lato (totale 30 secondi). Mentre scavalca pud essere colpito solo con
armi a distanza, il Personaggio deve mettersi a cavallo del filo che delimita il “muro” muovendo le mani come
se si arrampicasse. Per utilizzare quest’Abilita si puo indossare massimo Armature di cuoio borchiato.

Scavalcare recinzioni 2 (S): Permette di scavalcare recinzioni impiegando meta tempo del normale: il Personaggio
impieghera 15 secondi in totale per scavalcare I'ostacolo. Deve possedere Scavalcare Recinzioni 1.

Scrivere Pergamene 1 (P): Permette di scrivere su pergamena incantesimi di 1° e 2° livello della propria scuola di
Magia. Per creare ogni pergamena € necessario sacrificare la propria abilita di preparare e lanciare incantesimi
per un'ora e possedere la pergamena (che costa 2 Piastre Servili e pud essere acquistata in gilda) su cui scrivere
I’incantesimo. Sara possibile incantare una pergamena solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della
Gilda Sapienti ed alla presenza di un Master. Bisogna possedere 1’abilita “Leggere pergamene”.

Scrivere Pergamene 2 (P): Permette di scrivere su pergamena incantesimi di 3° livello della propria scuola di magia.
Per creare ogni pergamena € necessario sacrificare la propria abilita di preparare e lanciare magie per un'ora e
possedere la pergamena (che costa 2 Piastre Servili e pud essere richiesta in gilda) su cui scrivere
I’incantesimo. Sara possibile incantare una pergamena solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della
Gilda Sapienti ed alla presenza di un Master. Deve possedere Scrivere Pergamene 1.

Scrivere Pergamene 3 (P): Permette di scrivere su pergamena incantesimi di 4° livello della propria scuola di magia.
Per creare ogni pergamena € necessario sacrificare la propria abilita di preparare e lanciare magie per un'ora e
possedere la pergamena (che costa 2 Piastre Servili e pud essere richiesta in gilda) su cui scrivere
I’incantesimo. Sara possibile incantare una pergamena solo all’interno dell’Accademia della Magdum o della
Gilda Sapienti ed alla presenza di un Master. Deve possedere Scrivere Pergamene 2.

Simbolo Sacro (P): Il Sapiente pud, solo se ha in mano il Simbolo (qualungque esso sia) mentre prepara e lancia un
incantesimo, usufruire dei seguenti bonus in base al proprio ordine:

Ordine Effetto

Ordine 1-2-3 Perizia Magica: puo decidere quale locazione colpire quando lancia un incantesimo.
Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata degli incantesimi; gli incantesimi a contatto diventano raggio 3 m.
Ordine 7-8-9 Riduce di 5 secondi il TRI dopo il lancio di un incantesimo se fatto con il Simbolo Sacro.

Simbolo Sacro Inquisitorio: L’inquisitore puo, solo se ha in mano il Simbolo (qualunque esso sia), usufruire dei seguenti
bonus in base al proprio ordine:

Ordine Effetto

Ordine 1-2-3 Perizia Balistica: puo decidere quale locazione colpire quando spara un proiettile con 1’herker.
Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata dell’herker.

Ordine 7-8-9 Riduce a 1 secondo la cadenza di ogni colpo sparato invece che 3 secondi.

Staffa Magica (P): Permette di utilizzare un Arma da Botta a Due Mani di lunghezza variabile dai 111 ai 190 Cm
[DANNO NORMALE: BLAM!], non necessita che il mago possieda le Abilita: “Armi da Botta” o “Armi a
Due Mani”. Puo anche usare le bacchette magiche [CARTELLINO OGGETTO VERDE] (non piu lunghe di 50
Cm), se ne possiede, che permettono di lanciare le magie istantaneamente e senza TRI, in base ai cartellini
“Bacchetta” che si utilizzano. Oppure utilizzare semplicemente una Bacchetta inerme [SENZA CARTELLINO
OGGETTQ] per usufruire dei bonus.
Il Mago puo lanciare incantesimi con in mano la Staffa o la Bacchetta, inoltre usufruira dei seguenti bonus in
base all'ordine, ma dovra sempre avere in mano la Staffa o la Bacchetta, non sono bonus sommabili se le ha
entrambe:
Ordine Effetto
Ordine 1-2-3 Perizia Magica: puo decidere quale locazione colpire quando lancia un incantesimo.
Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata degli incantesimi; gli incantesimi a contatto diventano raggio 3 m.
Ordine 7-8-9 Riduce di 5 secondi il TRI dopo il lancio di un incantesimo se fatto attraverso Staffa Magica.

Scudo (G): Permette di utilizzare uno scudo di diametro max 200 CM. Non si puo in nessun caso utilizzare piu di uno
scudo. Se & posizionato sulla schiena da un +1 P.A. alla locazione, se utilizzato sul braccio non si puo al
contempo mantenere anche un’arma con lo stesso braccio. Lo scudo puo essere distrutto solo da chiamate
speciali come: CRASH! oppure OGGETTO DISTRUTTO!
Se posto sulla schiena dona un +1 P.A. solo sulla schieda

Scudo rinforzato (P): Permette di rendere il proprio scudo immune al Danno Speciale “CRASH!” finché lo si utilizza.

10




“SHOCK!” (S): Permette di dichiarare il Potere Speciale “SHOCK!” con I'arma del braccio principale.

“SVENTRADAEMONI!” con Armi a Due Mani (P): Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il danno
Speciale “SVENTRADAEMONI!”.

“SVENTRAMAGHI!” (P): Permette di dichiarare il danno Speciale “SVENTRAMAGHI!” con I'arma del braccio
principale.

Tecnologia (P): Il Personaggio che possiede questa abilita ricevera un foglio fuori gioco contenente 1’elenco dei codici
degli Oggetti Tecnologici (Vedere Perquisire); permette inoltre di utilizzare oggetti tecnologici.

Teletrasporto nelle ombre (S): Permette di spostarsi tra le ombre: il Personaggio alzera un dito e sara considerato
fuorigioco fino a quando non ricomparira. Durante il periodo in fuori gioco non potra combattere, ne preparare
o lanciare incantesimi.

Titolo Nobiliare (P): 1l personaggio acquista il titolo nobiliare indicato.

Trovare Oggetti Nascosti (P): Permette, se si possiedono le relative abilita, di trovare oggetti nonostante la vittima
possieda I’ Abilita “Nascondere Oggetti”. Deve essere dichiarato prima di iniziare la ricerca.

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

Utilizzare veleni (S): Permette di spalmare sulle armi \Veleni per ottenere i loro effetti in combattimento (vedere sezione
sui Veleni e Filtri).

Valutazione (G): Il Personaggio che possiede questa abilita riceverd un foglio fuori gioco contenente 1’elenco dei
codici di valutazione degli Oggetti (Vedere Perquisire). La presente abilita ¢ propedeutica per I’abilita
“Riconoscere oggetti falsi”.

Veleni e Filtri 2 (P): Permette, mescolando gli adeguati componente, di creare Veleni e Filtri minori (magici). Sara
possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Maghi o Mercanti ed alla presenza di un Master.
Deve possedere Identificazione di Veleni e Filtri.

Veleni e Filtri 3 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, Veleni o Filtri maggiori (magici). Sara
possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Maghi o Mercanti ed alla presenza di un Master.
Bisogna possedere “Veleni e Filtri 2”.

Veleni e Filtri 4 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, Veleni o Filtri superiore (magici). Sara
possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Maghi o Mercanti ed alla presenza di un Master.
Bisogna possedere “Veleni e Filtri 3”.

Veleni e Filtri Sintetici 2 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, Veleni o Filtri sintetici minori
(non magici). Sara possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Sapienti ed alla presenza di
un Master. Deve possedere “Identificazione di Veleni e Filtri”.

Veleni e Filtri Sintetici 3 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, Veleni o Filtri sintetici maggiori
(non magici). Sara possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Sapienti ed alla presenza di
un Master. Bisogna possedere “Veleni e Filtri Sintetici 2”.

Veleni e Filtri Sintetici 4 (P): Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, Veleni o Filtri sintetici superiori
(non magici). Sara possibile creare un Veleno o Filtro solo all’interno della Gilda Sapienti ed alla presenza di
un Master. Deve possedere “Veleni e Filtri Sintetici 3.

Vedere Personaggi Nascosti (P): Permette di vedere i personaggi nascosti con I'abilita Nascondersi.

Vista bionica (P): Il Personaggio guadagna I’abilita “Vedere Personaggi Nascosti”.

Vista Rivelante (P): Il Personaggio pud impiegare a volonta I’omonimo incantesimo di Oniromanzia di III Livello,
come potere speciale mentale.
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SPECIFICHE SULLE ABILitA

Perquisire ¢ un’abilita base che tutti possiedono. Perquisire un corpo richiede 30 secondi e se si
viene interrotti sara necessario ricominciare il conteggio; la perquisizione deve essere fatta toccando
le spalle. Se non si possiedono abilita particolari, si riescono a trovare solamente le monete
(Piastre). Se si possiedono abilita particolari e si vogliono utilizzare nella perquisizione, esse
devono essere dichiarate prima di iniziare il conteggio, ed una sola per ogni perquisizione. Possono
essere utilizzate: Valutazione per trovare oggetti non magici non tecnologici di valore elevato,
Percezione della magia per trovare Oggetti Magici, Identificazione pozioni ed elisir per trovare
Pozioni ed Elisir, Identificazione veleni e filtri per trovare veleni e filtri, Tecnologia per trovare
Oggetti Tecnologici. Alla fine del conteggio verra trovato un solo oggetto per una sola abilita. Per
trovare altro, occorre ripetere il conteggio.

Nascondersi 1 e 2 e Scavalcare Recinzioni 1 e 2 sono abilita che possono essere utilizzate
solamente mentre si indossano al massimo Armature di cuoio o di cuoio borchiato.

Rigenerazione permette a chi la possiede di rigenerare 1 Punto Ferita in tutte le locazioni ogni 5
minuti, a meno che non si subiscano Danni da Fuoco o da Acido, i quali non possono essere
rigenerati ma solo curati.

Polimorfismo permette, con un adeguato cambio di costume, di trasformarsi in un qualunque tipo
di essere vivente SOLO RAZZE GIOCANTI (non golem o non-morti) non specifico di costo
inferiore (non uguale) ai 2000 PX, e di rimanere in quella forma, utilizzando le abilita specifiche di
quella razza, finché non si cambiera di costume. Se viene visto cambiarsi ¢ come se lo avessero
visto mentre cambia forma. Se le abilita di razza copiata necessita di un qualsiasi supporto cartaceo
(cartellini mana, cBdgl iQuesdit dembinf vcianieon

12



