





VIAGGIARE NEL +EMPO

Immaginate non una, ma infinite Realta vorticant, tutte
diverse tra loro. Imm(xgin(nc che queste realta coprano
tutte le possibilitd che una mente umana o divina possa
concepire, e anche oltre. Immaginme mondi che
differiscano dal vostro per un solo, piccolo detraglio, in un
sintgolo istante della loro storia: si, distinti soltanto da
quel piccolo particolare di quando, quella volta da
bambini, giocando avete lanciato il sasso nello stagno.
quando rapiti avete osservato il dipanarsi delle onde, che
allurgundosi hanno travolto quella foglia di ninfea,
alzando tante piccole gocce. Ma non distraetevi
guardando tutte guelle gocce. guardate soltanto guella.
st proprio quella goccia d’acqlm Ii, che si ¢ posata
accanto al plccolo INseTTo Igna ro. perun nulla non ’ha
preso, e e linsetto & riuscito a volar via.

ora immaginate che quel piccolo insetto invece di
riuscire a volar via fosse stato colpito da quella piccola
gocdia, proprio quella ll. € che la sua storia si fosse
interrotta ll. vi s iete mai chiesti cosa sarebbe cambiato?
probabilmente nulla. rorse.

Eora immaginu‘rcvi Iintera gamma  — il Vcn‘mglio, lo
chiamiamo noi — di realta pos%ibili persino guelle pit
afdne, In cui i Draghl cromartici sono poludlm del Bene, e
in cut io sia stato 1l padre di me stesso. impossibile, dite?
anche 1o ero scettico, finché non ho visto.

ma allora ogni realta vale altra, dicete voi. che senso
ha combattere e lottare, se vi saranno sempre det
multiversi in cui sarete 1 vincitort, degli alter in cui sarete 1
perdenti, e degli ultimi in cui sarete semplici ossecvatori?
come dite, non secrve preoccuparsi, basta agire senza
pensare? gia sentita: ordine Trascendente. No grazie. € gia
che ci siamo facciamo un po’ di chiarezza. su athar e
sorgivi, non voglio  dilungarmi neanche troppo. 1l loro
celativismo & di natura filosofica, troppo distante dal
nostro relativismo fondato sulle leggr della magia. Ho
visto gli pei, e so di non essere uno della loro schiatta. 1
polverosi sono semplicemente folli  — non pud esse  re
altrimenti chi aspira a diventare un non -morto!—
grande rispetto nutriamo pec i predestinati — anche se a
nol questo termine fa un po’ ridere — ed il loro modo di
vivere. La triade confratecnita dell’ordine, spietati, e
Harmonium sta bene dove sta. La confederazione Libera
non puo neanche dirsi una fazione, e 1o tale non la
considerero. La Lega rivoluzionaria ¢ stata sempre un
grande pericolo — ma non per not, beck! — e un elemento
di destabilizzazione. La cosa puru(]o%%ule df‘gli anarchici &
che hanno ra glone pm di quanto essi stessi possano.
capire. 1 segnati sono invece un gmnde mistero. all’inizio
credevo fossero dei narcisi pefSI, por mi sono dovuto
ricredere, ma poi sono stato smentito, per pol ricredermi
di nuovo. anche loro giocherunno un ruolo, non foss’altro
che credono con una volonta inusitata, € credere ¢ potece
qui su sigil € nei piani. 1 sensisti sono influenti,
dannazione quanto lo sono. €d & comprensibile, essi
possiedono le chiavi di accesso al multiverso: i sensi. 1
casinisti sono invece del pazzi furiosi, non meno della
cabala oscura. entrambi pero non si scostano tanto da
una prima verita: il Multiverso ¢ caos! Ma non hanno né 1
mezzi né le possibilita per carpice una seconda, piu
importante veritd: il caos del multiverso pud essere
incanalato per giusti scopi.

Ma torniamo al nostro esempio. immaginate le infinite
realta possibili del ventaglio. Basti pensace al ventaglio
come un immensa siblioteca, fornita di un’infinita di liber.
ciascuna nacra la storia del regno di re olaf -1l
multiverso nella nostra metafora— dalla fondazione alle
sue rovine, ma una soltanto ¢ la vera, unica storia di guel
regno. 1l bibliotecario gott pero & un Tipo strano — molto
acuto, invero, ma strano, un bel tipo, barba bianca, veste
bianca e splendida, d irei quasi luminosa. forse perché

nessuno ricorda pitr la vera storia — neanche lui, magari
—, forse perché non esiste una storia vera, o forse perché
st diverte a comportarsi cosl, il bibliotecario gott ¢ solito
ditanto in tanto spostare il sigillo reale di olaf (una
vecchia coccarda rossa) da un libro ad un altro. 1l sigillo ¢
la sola prova che testimonia che la storia sceitta in quel
libro & La storia ufficiale del regno di olaf. Non penstate
che gott sia pazzo. alcuni mormorano che egli riponga
fiducia nellaleggenda dei padri sibliotecart. €ssa narra
che quando il capo bibliotecario muore, puo portare con
sé un libro da leggere per ’eternita. forse gotr sta
ceccando il migliore, ma ¢ un etecno indeciso.

Ma cosa c’entra guesto esempio con il nostro manifesto?
facciamo un passo indietro. molti illustri pensatori e
filosofi sostengono la tesi che la storia sia gia stata
scritra. 1n un cecto senso hanno ragione. Ma in un senso
ancor pitt profondo no. La questione ¢ piti complicata di
cio che sembra.

rorniamo alla nostra metafora. immaginate che ogni
possibile storia del nostro multiverso sia un libro della
biblioteca di gotr. £ indubitabile che ogni storia & stata
scritta dallinizio alla fine, e che ognilibro ha i suoi
protagonisti e il suo finale. Ma cio che conta davvero non
¢ illibro in sé, quanto piuttosto il sigillo reale. € quella
coccarda divina posta sulla copertina del libro che
contraddistingue una storia qualsiasi da La storia. pal
nostro punto di vista quale sia La storia ¢ fondament ale,
poiche le nostre menti hanno ricordo e coscienza soltanto
della storia reale. soltanto gott puo decidere, prima della
propria dipartita verso I’aldila, quale libro scegliere come
ufficiale ponendovi sopra il sigillo reale di olaf, ma puo
farlo in qualsiasi momento, senza alcun preavviso, € puo
cambiare questa scelta pit e pit volte. se gott cambia
libro, e prefecisce un libro nel quale ¢ scritto che 1o non
sono mai nato, io svanird dal ricordo di tutti, € non sard
mal esistito. se gott preferisce un libro in cui io sono nato
€ vISsuto In una famiglia di contadini fino al giorno della
mia dipartita, io sard tale nella mente e nel cicordo dei
mortali e deglt immortali.

quale libro sceglierd il Bibliotecario, noi non possiamo
saperlo. possiamo pero influenzare — anche se il termine
¢ quanto pitr vi sia di fuorviante, perché la nostra storia,
il nostro destino, le nostre scelte e 1l fato del multiverso in
questo particolare libro di gott sono gia state scritte, ma
quale sia Pesito di queste scelte lo sa's oltanto gott — la
sua scelta. come? Basta viaggiare nel passato e provocare
un paradosso. 1l semplice atto di tornare nel passato
potrebbe essece un paradosso. a volte lo ¢, altre volte no.
Ma noi non ce ne accorgeremo mai, poiché la nostra
coscienza, non appenala coccarda cambia libro, st
svuota dei ricordi della vita precedente per riempirsi di
quella della nuova vita. alcuni dicono che i sogni siano
parti di queste realta che non si staccano completamente
dal nostro subconscio. ma questa ¢ una teoria, 10 Vi porto
dei farti.

Nol siamo 1 cronomanti. Le nostre teorie su come
funziona il multiverso e le sue infinite realtd non sono
dimostrabili, ma non possono essere neanche smentite.
Noi custodiamo il segreto del vmgglo nel fempo,
tramandandolo escl usivamente ar suggl e al meritevoli.
La fazione della quale 1o, factotum oberon oloryen faccio
parte, ha sede in sigil,

come non I’hal mar vista? mi chiedi pure “pov’e”? Ma lo
capisco, se non sei uno dei nostri. € si, perché la domanda
giusru non & “pov’e”, ma “quand’¢”? abbiamo due sedi:
una ¢ nel passato remoto del multiverso, antecedente
allavvento della signora del polore, sempre qui a sigil.
quella sede era i prima ancora che asmodeus si
insediasse in Nessus, prima ancora cheil dﬁmmmo
universale f()fgmsse la prima guota di Mech(mus. MI
chiedi se vi fossero le razioni, allora? sei un tipo curioso,
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eh? mi dispiace, queste sono informazioni riservate. Ma
saral ancora piu curioso di sapere “quando” sitrova la
seconda sede? Bravo, hai capito. €’ nel lontano futuro del
multiverso. ma di questo non posso proprio dirti nulla,
berk! Non vi accontentate mai.

insomma, ti parlavo di paradossi e viaggi nel rempo.
uno di noi, 1l primo, nonché fondatore della nostra
fazione, un leggendurio Arcimugo di cu 1 nessuno conosce
I'identitd, cui molti si riferiscono col nome fittizio di
unimatar, noto semplicemente come il precursore, riusci a
cealizzace il suo sogno: creare un incantesimo che lo
facesse viaggiare nel tfempo. Ma viaggiare nel tempo
poteva sconvolge re i delicati equilibei universali. per
questo egli sperimento, ricerco e affind a lungo le sue arti,
prima di spostarsi con disinvoltura tra le pieghe del
Tempo.

LA FORZA DEL RUHE

egli scopri Pesistenza di un’inerzia al tentativo di
cambiare il corso degli eventi. A questa manifestazione di
forza spirituale diede il nome di  riihe. infatti, la stessa
presenza del cronomante in un tempo in cut egli non €
mai stato, causa gr(wi turbolenze che determinano
guesta inerzia, e crea un paradosso coercibile — vedila
sezione sul p aradossi. La storia vuole cancellare il
paradosso dall’esistenza, o quantomeno reindirizzare il
destino verso il suo corso originale, perché il paradosso &
la causa della sua distorsione e del suo possibile
annichilimento — aftraverso un  paradosso superiore,
vedilasezione sui  paradossi. € lo fa arrraverso ogni
mezzo, in misura proporzionale all’offesa che le viene
arrecata. € un po’ come ceccare di spostare il corso di un
fiume. pitr vogliamo alterarne il corso da quello naturale,
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pit troviamo resistenza e difficolta nel farlo. in termini di
gioco si calcola il numero delle persone dicertamente
influenzate e si calcola il loro grado di sfida complessivo.
Questo ¢ la forza del rithe, Ientita spicituale e
atemporale che lotta per disTrUggcrc il paradosso, che s
oppone al cambiamento. & opportuno illustrare cosa
accade attraverso un esempio. immaginiamo che szass
Tam P’anno 1372 DR lanci un incantesimo di viaggio nel
tempo per impedice la distruzione di myth prannor. 1 suol
intenti non sono affatto umanitari: egli vuole lasciare che
i maghi di myth prannor completino la costruzione dello
scettro dell’eternita, un artefatto che non fu mai
completato a causa dell’invasione della citta. potrebbe
Ui(xggium sino all’anno 714 bR, 'anno della cadut a della
ctra, ma preferisce andare ancora piu indietro, sino
all’anno 708 pr. egli ha intenzione di uccidere i tre
immondi che guidarono ’armata delle renebre e
disperdere Pesercito oscuro da loro guidato, per poi
recarsi oltre 1l 714 DR, attendendo la creazione dello
scettro. Tuttavia impedice un’evento di questa portata,
accaduto sel secoli primu, e che ha avuto conseguenze
incalcolabili per il destino di tutto il Faecun, & un’impresa
quasi impossibile. se il piano di szass Tam dovesse dare 1
suoi fru 111, 'intera geopolitica del raerun sarebbe da
riscrivere. 1l pm deve ragionevolmente stabilice il numero
di persone e creature che risenticanno ditale scelta e 1 cut
destini potranno cambiace. La storia, attraverso il githe
oppora unasfida al cronomante. Lentita di questa sfida
¢ lasciata completamente alla fantasia e all’arbitrio del
pm  — al quale comunque consigliamo di non
improvvisare, cercando di prepararst a tutte le
eventualitd — e la cui entitd in termini di geado di sfida
non & mai minore del numero sulla colonna di destra della
seguente Tabella:
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numero di creature gs rithe
FINO Q 50 normale
FINO Q 100 15
£IN0O Q 300 17
FINO Q 500 19
£INO Q. 1,000 21
fINO Q 2,000 23
£INO Q 4,000 25
£INO a 8,000 27
£INO Q 15,000 29
£INO Q. 30,000 31
£In0 Q 85,000 33
£INO Q 130,000 35
£INO Q 250,000 37
FINO A 500,000 39
fino a 1 milione 41

numero di creature Gs rithe
fino a z milioni 43
fIno a 4 milioni 45
Fino a 8 miliont 47
fIno a 15 miliont 49
FINO a 33 miliont 51
fino a 65 milioni 53
fino a 130 milioni 55
FIno a 250 milioni 57
£Ino a 500 milioni 59
fino a 1 miliardo 61
fino a z miliardi 63
Fino a 4 miliardi 65
fino a 8 miliardi 67
fino a 15 miliardi 69
fino a 30 miliardi 71

La tabella va letta da parte del pm decidendo il numero
di persone che verranno influenzate signiﬁcoﬁivnmcmc
dal cambiamento, e leggendo quindi il grado di sfida
minimo dell’avventura o campagna complessivu,
comprensivo di tutte le di fficolta che potranno
presentarsi (tutte insieme o poco alla volta) ai personaggi
che volessero cambiare il corso degli eventi — nella
dicitura Normale nella tabella si intende che se il numero
di creature influenzate dovesse essece inferiore a 50, il gs
del rithe ¢ proprio uguale al gs della creatura o al gs
efficace del gruppo di creature (ricordo che 2 creature di
Gs 8 hanno gs 10 efficace, che 4 creature di gs g hanno gs
13 efficace, che eventualmente puo essere ridotto dal pm
se viene considerato eccessivamente alto. Nel caso di Tam
st trattecebbe di svariate decine di miliont di persone, se si
accetrta che la salvezza di myth prannor avrebbe
civoluzionato la storia e il destino del fraerun negli anni a
venire. cio vuol dire che il rithe ha intensita s 50 o it di
li. ma in che senso Gs 507 potrebbe accadere che 1 tre
gcncrali anche unendo tutte le loro forze non superino gs
24, ma non basterebbe a ram per impedire la caduta di
Mp. potrebbe infatti succedece che, morti i tre generali e
crollate le difese anti-scrutamento necessarie a impedicne
la localizzazione, la presenza dellarmata divenisse nota
aun signore di rugoloth di gs 30 capace di radunare
un’armata ancora pit grande e fecoce! Tam dovrebbe
superare anche questa difficoltd, e salvare myth prannor,
aspetrrando il giorno della costruzione dello scettro, ma
potrebbe succedere che il giorno dellinfusione dei poteri
nello scettro — poco prima che szass Tam metta le mani
sull’artefatto — qualcosa andasse storto € un’enorme
deflagrazione magica investiss e gran parte della citta
riducendola in macerie. Riuscire a ritrovare 1 componentt
materiali necessart per completarlo potrebbe richiedere
una cerca separata, ¢ i maghi costruttori potrebbero
perice tutti nella prova, magari trovandosi di fronte a un
antichissimo essere draconico che vive nelle profondita
del raerun (finalmente gs 50), ben oltre le possibilita
combinate dell’intero gruppo di maghi artrefici, ¢ anche
oltre quelle del grundc Tam. e:g]i, se risvcg]i(no, potrebbe
da solo causare 1l tramonto di myth prannor.

pelle volte il paradosso coercibile ¢ di tale impatto (come
nel caso di Tam) che le divinita stesse scendono in campo.
cambiare 1l destino di un continente potrebbe signiﬁcurc
Iindebolimento o addirittura la caduta di interi culti, fino
alla morte di alcune divinita nei casi pit eclatanti. si
ricordi infine che il gs del rithe consigliato & quello
minimo, e in alcuni casi potrebbe benissimo superarlo.
per questo anche i pitr grandi ed arditi cconomanti fanno
bene 1 propri caleolt. Lottare co  ntro una divinitd molto
spesso signiﬁcu morte sicura ed irceversibile, e poche sono
le divinita che scenderebbero in aiuto del cconomante (o
del \fiuggiurom temporale di turno), se non per i propri
scopl, che non ¢ detto non siano peggiori diquelliches 1
vogliono persequire.
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I PARAD®SS!

peterminare un paradosso & pit difficile di quanto
comunenemente si creda. “La storia ha orroce del
paradossi” & un detto ma anche una legge del multiverso.
Ma cos’¢ un paradosso? Noi cronomantt ne distinguiamo
tre tipi. Le prime due categorie di paradossi sono in realta
indisTinguibili dalla nostra coscienza, € molti si chiedono
se non debbano ricadere entrambi in una singola

categoria — matorNEremo su questo punto molto
delicato.

1l primo tipo di paradosso ¢ I’ anello di igon  — dal
nome del primo che 'ha studiato  — e in realta non ¢

affatto un paradosso. moltre ¢ molto pitr comune di
quanto sembri. si manifesta in genere, ma non sempre,
quando I'interazione del cconomante (o del VI(xggl(nore
Temporule diturno) nel passato & minore e limrtata. ad
esempio, pud manifestarsi quando un cronomante
incontra sé stesso nel proprio passato, in un incontro di
sfugqita. proprio a me ¢ capitaro una volta di incrociare
me stesso da plccolo mentre ero di passagglo nelle
vicinanze del mio paese natio. Qll(ll’l(]() ho visto quel
piccoletto rincocrece ugllmcn‘re pericampiil cane da
guafdio della casa di campagna di mio padre, lo sguardo
vispo e 1 capelli neri corvini, il cuore mi ¢ saltato
letteralmente in gola  — sia per ’'emozione che  perlo
spavento di determinare un paradosso superiore. 1l mio
piccolo alter ego mi ha visto e ha cambiato strada,
spaventato. 10, pit spaventato di lui, mi sono defilato.
quando a mente fredda ho ripensato a quell’evento, mi
sono ricordato che da piccolo a vevo visto un uomo dalle
vesti colore del mare in tfempesta muoversi tra 1 campi, e
che ero corso via raccontandolo a mio padre. Tornando
sul posto, mio padre trovo delle tracce nei campi del
passaggio di un uomo e gueste tracce sembravano sparice
nel nulla. per un paio di sertimane rafforzo la guardia
intorno alla sua abitazione, ma poi non vi furono pit
problemi e non facemmo pit caso a quello strano
avvenimento. cosa era accaduto? che quel particolare
viaggio nel rempo era un anello richiuso su sé stesso, era
gia sceitto che io dovessi trovarmi Ii, in quel punto e in
quel luogo, € questo era veramente accaduto nel mio
passato. 10 viaggiando a ritroso nel tfempo in erd adulta
non avevo fatto niente altro che realizzare il pestino.

un altro esempio di anello di eigon, se vogliamo ancora
piu clamoroso, ¢ quello di venalien la crconomante. €lla,
pur essendo una grande maga, non aveva la
predisposizione né le capacita per fare il salto di qualita
che I’avrebbe resa cronomante. circa una settimana
prima del gio rno della sua prova di fronte al consiglio
della razione, si disperava sul testi conosciuti cercando di
trarne I'illuminante intuizione che Paveebbe portata a
completare il suo incantesimo di viaggio nel tempo. presa
da una crisi di nervi, lascio le sue s tanze — era maga di
corte — e sidiresse all’esterno del palazzo, come soleva
fare sempre nei momenti di sconforto, a quardare la luna
e 1l cielo stellato. si copri con il suo mantello, e prese la
via per i giardini intecni. Qui, stette per circa un’ora
cantando le dolci melodie che le aveva insegnato la
madre — anch’essa maga di corte, scomparsa moltt anni
prima — ceccando di rilassarsi, quando sentt uno strano
rumore alle sue spalle. si volto e vide una snella figura
incappucciata allontanarsi. sequicla f u vano, sembrava
conoscere bene 1 mille noscondlgll del grande glordmo
reale. Ma noto che questa strana Frgum aveva perduto
qualcosa nella fretta, degli appuntt. Li raccolse e li poso
nel suo studio. Mma mentre i sf()gli(wu fu sconvolta da cio
che era scr itto all’interno. erano 1 pu%%ugui finali e
decisivi per terminare il suo incantesimo di vmgglo nel
tempo, ed erano mesi, forse anni di lavoro! La scrittura
non era di certo la sua, ma li copio in fretra e furia,
dedicandosi nei giorni seguenti a studiack con cura. rinche

il giorno della prova arrivo ed ella passo brillantemente
I’esame di fronte al consiglio della razione. La sera,
stanca e ancora nervosa, prese le sue cose e questi
appunti, dai quali non si separava mai, ¢ li infilo
distrattamente nella borsa. pecise di tornarce alla sera di
una settimana pnma per ecopru e chi fosse veramente
quellu fIgUfu incappucciata.  recitd  la formula
dellincantesimo e comparve all’interno del giurdino
reale, una settimana indetro nel passato, ner pressi del
punto dove sarebbe dovuta apparire la strana figuro, ma
nascondendosi dietro una colonna. Qui attese invano per
un ora. stanca, cerco di muoversi per cambiace colonna,
ma prese una piccola buca, cadendo per tecra. 1l cumore
fece voltare la sé del passato, che ac corse in tutta fretta
verso quel punto. ta venalien del futuro fuggt via,
confondendosi nel giardino labirintico e por lanciando
Pincantesimo di ritorno, ma quando fu di nuovo nel suo
tempo, si accorse che aveva perduto 1 suol preziosi
appunti! fortunatam ente I aveva capiti e copiati e
comungue ormai aveva memorizzato ’incantesimo. Ma
questo evento la colpi e spavento a tal punto che decise di
raccontare Tutto al consig]io della razione, che
naturalmente disapprovo il suo comportamento, ma
decise di chiudere un occhio. Naturalmente non cerco mai
pit di indagare sulla provenienza di quegli appunti, né
capt mai chi It avesse sceitti, ma comprese la strana,
fatata ed inaffecrabile natura del tempo e del pestino.

uindi un anello di Eigon ci sta dicendo che in realta il
cronomante non ha cambiato nulla, né ha influenzato
alcunche. 1 suot cambiamenti in questo caso sembrano
essere statl pf(“\/(“nﬁ\l(lﬁ dal fato, egli ¢ uno strumento
nelle sue mani, e un evento & sia causa che effetto di sé
STesso.

un secondo tipo di incoerenza si manifesta nel
paradosso coercibile — comunemente chiamato
paradosso minore. un paradosso coercibile ¢
un’incoerenza nella storia che puo essere riparata
Trusmigrqn(]() tutte le coscienze da una realtd ad una
nuova realtd — nella metafora del bibliotecario, gott
pone il sigillo reale di olaf da un libro ad un altro, che
descrive una storia simile, ma coecente, laddove 1l primo
libro continua a descrivere una storia incoerente. un
paradosso minore si genera ad esempio quando un
cronomante o un incauto viaggiatore temporale
dimentica dietro di sé un oggetto che ancora non ¢ stato
inventato. in questi casi, la storia cerca di modificarsi,
spesso distruggendo per cause naturali quell’oggetrro ed
impedendone la diffusione — quante volte ho visto
viaggiatori temporali cercare di diffondere la polvere da
sparo e la sua formula rubata nel futuro, altrettante ho
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visto la sua formula andare perduta per mille accidenti
naturali e infortuni vari — , altre volte (per paradossi pit
forti e meno coeccibili ) cambiando la coscienza e la
consapevolezza universale, e la realtd  stessa,
adartandola a piacimento del pestino  — o di gott, nella
metafora. Alcuni sostengono che in realta un  paradosso
coeccibile ¢ indistinguibile da un anello di eigon. i certo ¢
indistinguibile dal nostro punto di vista. come facciamo a
distinguere un paradosso coercibile da un anello di eigon
se la realtq, e tutti i ricordi che abbiamo su di essa, si
modificano in modo da mantenere 'intera storia
coerente? Ma per il bibliotecario cap o gotridue sono
ditinguibilissimi — dovremmo porci il problema della sua
esistenza, aldila della metafora, ma guesto ¢ il problema
dell’esistenza di pio, che lasciamo volentieri alla cabala e
ai sorgivi. n realta un modo per distinguerli dal punto di
vista del personaggio ¢’¢. creare un paradosso minore
significa cambiare il corso degli eventi, ovvero significa
determinare una reazione, un githe di una certa intensita
¢ quindi trovare da piccoli a grandi difficolta nel portare
a compimento lo stesso (vedi sezione  viaggiare nel
Tﬁmp()). Al contrario un anello di Eig(m non oppone
alcuna resistenza. Bsso ¢ un’alterazione insita nella
natura di quella particolare realta.

infine vi & Pultimo tipo di paradosso, in assoluto il pit
raro: il paradosso superiore  — avolte detto paradosso
incoercibile.

La realta viene cost drasticamente alterara da distruggere
il continuum spazio-temporale. un paradosso del genere ¢
solitamente causato da un accadimento icreparabile, ad
esempio 'uccisione — volontaria o meno — da parte del
viaggiatore temporale di uno dei suoi genitori prima della
sua nascita, o addicittura 'uccisione di sé stesso nel
passato. quella realtd non ha pitr senso di esistere, e nella
metafora di gott, il sigillo reale viene posto su una realta
differentfe  — non necessariamente radicalmente
differente —, In cui non si possono creare 1 pfesupposﬂ
perché cid accoda ad esempio, una realta in cut quel
viaggiatore temporale non & mai esistito. Naturalmente
nessuno potra mal testimoniarvi di un paradosso Mino re
odiun paradosso superiore, perché le coscienze di tutte
le creature del multiverso non hanno memoria di
quell’evento nella nuova realtd, che per tutti ¢ diventata
La realtd — avendo gott posto il sigillo su di essa. n
termini di gioco determinare un para(lo%%o incoercibile &
ancora pIU difficile che cambiare qll eventi pmdorn da
uno coeccibile. per questo st upphcu un’ulteriore
modificatore di +10 al gs del riihe, e comungue il gs del
riihe non pud mai essere inferiore a 21 In questo
particolare cas o. Naturalmente, come nel caso dei
paradossi coercibili, ¢ possibile 'intervento di una o pit
divinita, ma si pensa che c10 accada pitr rcaramente che
per 1 paradosst coercibili, visto che un p(xrudo%%o
superiore tende ad eliminare la causa — 1l vmqgmtore
temporale — e non di porre rimedio alle alterazioni
causate dal mogglmm e temporale.

Eppure posso assicurarvi che di paradossi 5Uperlor1 ve
ne sono stati nella storia, anzi nelle storie. grande ¢ 1
potere del cconomanti, e la storia ultima dell’unive rso —
quella che gott scegliera alla fine dei tempi  — dipende
anche dalle loro scelte.

Non Tuttl I cronomanti la pensano allo stesso modo. esiste
una setta interna alla nostra organizzazione, che st
allontano molto tempo fa dai detrami della nostra
fazione. per il modo in  cul agivano furono
soprannominati scorridori remporalt — Temporal
raiders. 1l loro scopo ¢ egregiamente illustrato dal loro
minaccioso Manifesto, e hanno giuroﬁo eterna lotta a not
cronomanti, insinuando le«gomi segreri con altre fFazioni.

sono addestrati non soltanto nell’arte della magia, ma
anche nell’arte della guerra, ed ¢ difficile, molto difficile
fermarli. Mma ¢ megho che leggm‘re quanto gui riportato, &
pit eloquente di qualsiasi discorso:

“1l rempo come not lo concepiamo ¢ soltanto uno dei due
risvolti della medaglia. esiste un’altra misura del Tempo,
che alcuni chiamano entropia. €’ il tempo che divora tutto
cid che pazientemente ha creato, e fa precipitare il
multiverso nella catastrofe finale, Papocalisse, il
Bognafok I’eterno oblio. un tempo, se questa pofolo ha
un sngmﬁcaro per qualcuno, eravamo cronomanti anche
noi. Mma a differenza di questi, che si dilettavano nella
ricerca e nel mlghoramenm delle condizioni di vita
esistentl nel loro mondo, noi ¢t preoccupavamo del dopo,
viaggiando nel futuro delle realta che di volta in volta ci si
presentavano di fronte. € scoprimmo una verita
imbarazzante, e nel contempo tremenda e terribile. che in
ogni storia del multiverso, ’entropia avanza senza posa,
e 1n tutte le realta conosciute la fine dei rempi ¢ la stessa,
non importa cosa noi facciamo. una fine fremenda, la
disfatta della vita, dove le creature viventi verrano
cancellate dall’esistenza, 1 soli moriranno ingoiqndo 1
pianeti, condannando il multiverso a  lla stagnazione e
alla desolazione. razze e civilta superiori amngeranno
sostituendosi a guelle conosciute, frutto dell’evoluzione
della specie, mainfine ciascuna di esse degenerera, per
pot ';comp(lrlfe, cancellata dalle sabbie del tempo.

1 Regni nas cono, diventano forti e rigogliosi, ma po si
amm(xl(mo e muoiono, le loro conoscenze infine pecdute
pec sempre. Quando le stelle esauriranno il loro
combustibile, le razze cercheranno sostentamento nel
calore  delle  profonditd  abissali  dei  pianeti,
nascondendosi nell’oscurita e adorando le tenebre. 1l
multiverso si sfaldera in regiont sempre pitr lontani e
inaccessibili, finche tutte le forme di vita si spegneranno.
gli pel moriranno senza pit adoratori dotati dilibero
arbitrio, e gli spiriti dei morti lenta mente svaniranno
nell’oblio. verra ’era dei non -morti, ma anch’essi
saranno destinati a sparire, poiché la fonte della loco
non-esistenza si esauricd, quando tutti ¢li spiciti verranno
divorati dalla dimenticanza. Quel giomo non ci sard pit
nessuno acon  cepire il multiverso, né mortali né
immortali, e sard il tfecmine di tutte le cose, la fine del
Templ.

ma la speranza non ¢t ha mar abbandonato. Not
crediamo che esista una Realta in cut tutto questo non
accadrd. Nol pensiamo che esista un punto nello spazio e
nel tempo, un evento cruciale per la storia del multiverso
che abbia cambiato il suo destino finale. Noi chiamiamo
questo evento 1l fulcro universale, e lo cerchiamo senza
posa. & la nostra ossessione, la nostra fede, il nostro
credo. riteniamo ch e cambiando Pesito di questo
particolare evento sia possibile cambiare il pestino del
Multiverso. so qi(‘x a cosa state pensando. Non fatevi
illusioni, non basta cambiare un evento ad esso collegoro
pmche Tutt 0]1 eventi precedenti ’lhanno causato e di
tutti gli eventi esso & stato causa. 1 cronomanti ci
avversano, vogliono distruggerci. pensano che possiamo
destabilizzare 11 multiverso, ma non si rendono conto che
noi siamo la salvezza del multiverso! Mma non dobbiamo
temere soltanto I cronomanti.

quando questa terribile verita trapelo, 1 cronomanti
fecero di tutto per evitarne la diffusione alle altre fazioni.
purtroppo ci riuscicono, ma non del tutto. 1l nostro pit
grande rammarico ¢ che essa gmnsc alle orecchie
sbagliate. Nella mente di codeste ¢ reature la terribile
verita produsse un effetto devastante.

si fanno chiamare poomguard — pestinanti —, € girano
il Multiverso credendo che questa fine sia inevitabile, che
il multiverso sia comunque destinato a perire, a svanire
nell’eterno oblio, e si danno da fare per accelerare questa
fine. Noi siamo una minaccia perloro, e per laloro follia,
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ed essi vedono in noi la negazione della loro esistenza.
senché apertamente siano avversati dai cronomanti per i
loro modi violenti e nihilisti, noi crediamo chei
Doomguard ricevano da essl, in segreto, informazioni su
di noi, e sul modo in cui abbatterci. crediamo che molti
mcmbrl di una fazione siano membri anche dell’altra. ma
non ci fermeranno.

10 conosco la verita: il multiverso & destinato a svanire .
Questo ha spinto i fondatori della nostra razione  — che
ora chiamano setta — ad unire tanto tempo fa le loro
conoscenze per un fine superiore: comprendere la realta
per impedirlo. € not i riuscicemo.”

AMULEX! DELLE ERE

Nessuno ne conosce la provemen za, né chi li realmente li
forglo né riconosce la materia di cui sono composﬂ MQ
essi sono una realta con cui fare 1 conti. uattro amuleti,
di quattro col ori diversi, ognuno scolpito su entrambi i
lati in modo da raffigurare 1l volto inespressivo della
signora del polore incastonato tra le lame, sono tra gli
artefarti pivi ricercati e preziosi del Multiverso. La signora
del polore ha incaricato noi cronomanti di recuperarli, in
cambio dellPappoggio su sigil e di protezione.

1l primo ¢ del colore del magma incandescente, e viene
chiamato nyx dagli scorridori remporali. essi infatti lo
associano al Nyx, il concetto filosofico di origine e
creazione del multiverso. Ny, che significa anche vovo
primocdiale, & l’origine di tutto. Esso simboleggio,
secondo il loro credo, la prima delle quattro eta
dell’universo, 'era del rurore, e sempre secondo la loro
fede fu f()rgi(no all’alba di questa era dal primo det
tItani, cronus.

1l secondo ¢ del colore degli oceant, viene chiamato unya
dugli scorridori, ed & a ssociato al fisveglio della vita nel
multiverso. Questo medaglione simboleggerebbe la
seconda eta dell’universo, 'era del Risvctglio. il credo dctgli
scorridori lo fa risalice all’alba di questa seconda era,
forgi(rro dalla mano del primo pio generato dalla
progenie titanica.

1l terzo ¢ del colore delle foreste di arborea, e viene
chiamato aile. €sso sarebbe stato forgiato secondo la
credenza degli scorridori all’alba della terza era, dal
primo mortale senziente, ¢ simboleggerebbe la vita. La
terza era pre nde anche il nome di era della vita, e
corrisponderebbe alla nostraepoca.

il quarto e ultimo & del colore della terra scura, ma a
volte diventa nero come il vuoto tra le stelle, e viene
chiamato vea. esso verra forgiato all’alba della quarta
etq, dal p fimo rappresentante di una razza che ancora
deve nascere. €ss0 simbolcggia I’era della pissoluzione,
Pultima delle quattro ere del multiverso. Non sappiamo
come, ma esso ¢ gi&x giumo nella nostra era insieme ugli
altritre med(xglioni. @ualcuno lo ha trafu garo dal futuro,
forse uno scorridore temporale r ibelle alla sua stessa
setra, per proTegUPr]o dalla riunificazione, quando Tutti e
quattro medaghom saranno raccolti e distrutti dagll
scorridori remporali. €ssi credono che questo sia l’evento
che liberera il multiverso dal suo fato, la distruzione dei
quattro amuleti delle ere, che ne vincolano il pestino oltre
ogni scelta. ma noi cronomanti crediamo che lasciare che
la riunificazione avvenga, avra gravi ripercussioni sulla
storia e sul multiverso, ed ¢ necessario che i medaglioni
vadano studiati con cura.

ciascun medaglione ¢ un artefarto con i poteri diun
amulero dei piant. moltre, il suo possessore ¢ in grado di
lanciare 1/giorno  — tempo relativo al possessore
dell’amuleto delle ere  — P'incantesi mo epico wormhole
(vedila sezione  Incantesimi epici ). ciascun amuleto
possiede altre funzioni particolari, e poteri minori €
maggiori peculiari soltanto a quel medaglione, molti dei

quali perd non sono stati anc  ora scoperti. si crede che
oltre ugli sco cridori temporali e al cronomanti, altre
quattro fazioni o gruppi di potere siano dietro ai quattro
amuleti, per motivi che perd non sono trapelat — fre
delle quartro fazioni si vocifera che siano Harmonium,
signers e poomguard.

Porta dei Millenni

evocazione (creazione), Trasmutazione [Tempo

sapienza Magica ¢p: 50

componenti: v,s, Ritual, xp

tempo di lancio: 1 minuto

RQgQIO: O metri

effetto: fino a 5 creature il cut equipaggiamento non
iuperl (%Ing()lqrmeme) il volume di3m.x3m.3m. e¢1 | peso
di 200 Kq.

purata: speciale (vedi testo)

Tiro salvezza: volonta nega (harmless, object)

w1z si (harmless, object)

per svilupparlo: 450,000 Mo; g giorni; 18,000 px.  seeds:
conjure((D 21), time ((‘D 31), conceal (cp 17). Fattort: blocca
Incantesimi e copucrm muglche di divinazione, nonché
incantesimi epici che usino il seed  reveal (+6 ¢p), +10
bonus alle prove di incantatore contro le divinazioni (+20
CD), bersagho contro la sua volonta (+4 LD) aumenta il
raggio datocco a bersaglio (+4 ¢p), aggiung 9 bersagli (2
usi, 1/andata 1/ritorno per un totale di 1o bersagli) (+9o
¢p), fino a 10,000 anni avanti o indietro nel tempo (+300
cp), si riattiva soltanto contingentemente alle prime
cinque creatuce che attraversano il portale (+25 ¢p).
fFattori mitigan Ti: quartro incantarori addizionali che
utilizzano slot di g8 livello (-68 ¢p), componente di 8,000
Xp per caster (400 CD).

Questo antico rituale arcano richiede la presenza di altri
quattro incantatori (non necessariamente arcani) oltre a
un cronoman te. ognuno di questi quattro incantatori
deve dedicare uno slot di gs livello durante 1l rituale. al
termine dell’incantesimo, entro il raggio di go metri
apparird un arco di pietra (ma pud manifestersi anche in
altre forme e sostanze) alto da un minimo di 1 metro a un
massimo di 10 metri, € largo da un minimo di 60 ¢cm. A un
massimo di 6 metri. uno schﬁrmo di energla color indaco,
scintillante e vibrante come un mare caotico e ribollente
apparira entro 1 contorni dell’arco. v’incantatore deve
pronunciare ’anno, il mese e il giorno in cui desidera che
un secondo portale appaia. Tra questa data e la data al
momento del lancio dell’incantesimo non devono
inteccorrere piu di diecimila anni.

Le prime cingue creature che attraversano il portale
riemergono dallaltra parte nello stesso punto ma in un
altro tempo — ma I'incantatore puo decidere all’inizio
del lancio di cidurre 1l numero di creature sino a un
minimo di 1. Le creature che dovessero essere spinte nel
portale contro laloro volontd hanno dicitto ad un TS
contro volonta. se ’area in cui il secondo portale
dovrebbe formarsi ¢ occupata da altre creature od
oggetti, esso apparirebbe in un punto libero, in una
direzione a caso, entro un raggio di 9o m. se un punto
libero non fosse disponibile, incanta tore non ha perso
I'incantesimo, ma deve soltanto provare un’altra data
entro il limite consentito. se al contrario non vi ¢ un punto
dove il portale possa poggiare, il secondo portale
prendera la forma di un cerchio di pietre, e stazionerd a
mezz’ariq.

entrambi 1 portali, non appena lanciato 'incantesimo,
divengono invisibili, quiescenti e sono coperti da una
potente illusione. Qualsiasi creatura che voglia
individuarne la locazione attraverso un qualsiasi
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incantesimo — eventualmente anche epico — o capacita
magica di divinazione, deve riuscice in una prova di
incantatore, ma I’incantatore che ha lanciato
I’incantesimo deve considerarsi come se fosse di 10 livelli
pil alto. 1 cronomanti hanno molta cura dei loro portali,
anche perché sono relativamente frogili benché molto
difficili da scalfire (purezza 65 punti ferita 100).

1l p()rT(ll(“ ridiventa attivo e visibile — ma le divinazioni
continuano ancora ad avere le usuali penalita — non
appena una delle cinque creature che lo ha attraversato
si riavvic ina a meno di 50 cm. da esso. ognuna delle
cinque creature non puo usare il portale per piur di due
volte (andata e ritorno). ciascuna creatura riappare nel
portale d’ingresso esartamente tanto tempo dopo quanto
ne ha trascorso tra ’andata e 1l ritorno.

uno dei due portali (’andata o di ritorno) si trova nel
passato dell’altro — li ditingueremo come portale del
passato e portale del futuro. uando il tfempo in cui il
portale del passato raggiungerd il tempo in cui
I'incantesimo fu lanciato, dovesse tale  portale essere
sopravvissuto sino ad allora, svanird in un’esplosione
accecante — ma innocua — diluce indaco. Non possono
esistere infatti due portali simultaneamente.

costo in px: 8,000 (per incantatore).

Wormhole

pivinazione, Trasmutazione [Tempo]

sapienza Magica Cp: 202

componenti: v

tempo di lancio: 1 azione

Raggio: personale

sersaglio: 'incantatore

purata: istantanea

per svilupporlo- 1,818,000 Mo; 36 giorni; 72,720 pX. seeds:
time (cp 31), reveal (cp17), transport (cp27). fattor:
tempo di lancio 1 azione (+z0 ¢p), fino a 100 anni avanti
o indietro nel tempo (+100 ¢p), nessun componente
somatico (+2 ¢p), ascoltare e vedere la locazione di arrivo
(+2 cp), scrutamento planare (+8 ¢p), possibilita di
spostamento planare (+4 ¢p), sensi magicamente
potenziati funzionanti (+4 ¢p), mezzo alternativo di
viaggio (wormhole) (+2 c¢p) . rattori mitiganti: backlash di
15d6 (-15 CD).

Questo leggendario incantesimo crea un  wormhole, un
cunicolo tra due regioni distinte del multiverso in due
epoche diverse, trale quali non intercorra pit di un
secolo. 11 wormhole si manifesta come una distorsione
localizzata di  fronte all’incantatore che evolve
rapidamente in una sorta di lunghissimo tunnel neco tra
le stelle. 1l tunnel emerge da un’altra parte, in un altro
punto del multiverso  (senza limiti  di  distanza,
eventualmente anche in un altro piano di esistenza) e in
un’altra epoca (entro 1 secolo dal momento in cui
Pincantesimo ¢ stato lanciato). Questo incantesimo fu
sviluppato dat temibili scorcidori remporali p - er poterst
muovere fupldumenrt‘ trale pleghe del rempo,
pecpetcando iloro oscuri scopi.

esso Inoltre consente di  premonire l’eventuale
destinazione finale, ovunque essa sia, proprio come se
I'incantatore fosse presente in quel luogo e potesse udire
¢ vedere gli eventi in esso accaduti. Lincantatore pud
raggiungere qualsiasi luogo del multiverso in cui sia gia
stato, eventualmente anche in altre epoche, entro un
secolo, nel passato e nel futuro di quel posto —¢
sufficiente pensare intensamente le coordinate temporali
che st vogliono raggiungere.

puo sondare il luogo e gli accadimenti in esso accaduti
sotto forma di visione (con componente auditiva) prima di
ruggiungerlo, e se non lo considera consono pud cambiare
destinazione (come azione standard) . puo raggiungere
anche destinazioni in cui non ¢ mai stato, ma necessita di

informazioni o descrizioni accurate — ottenute anche da
libei — del luogo e degli eventi che vi hanno avuto luogo.
ogni volta che usa questo incantesimo, incantatore
soffre 15d6 danni di backlash, dovuti al dolore
procuraTog]i da P’attraversamento delwormhole.

IL SEME

[

Seed: Tempo

Trasmutazione

sapienza Magica Cp: 31

componenti: v,s

tempo di Lancio: 1 minuto

RQQQIO: TOCCO

sersaglio: una creatura il cui eqmpagmomenm no n
supert il volume di 3m.x3m.3m. e non pesi pit di 200 Kg.
purata: Istfantanea

tiro salvezza: volonta nega (harmless, object)

ri: si (harmless, object)

gli incantesimi che usino questo  seed consentono di
viaggiare fino a 1 round indietro nel passato o a vanti nel
futuro, rimanendo nello stesso punto da cui eqli ¢ partito.
se cost facendo il bersaglio di questo incantesimo si trova
in un’area occupata da un’altra creatura (eventualmente
anche sé stesso) od oggetto, 1l bersaglio di questo
incantesimo si materializza nel punto libero piti vicino (in
una direzione a caso).

aumentando la ¢p ¢ possibile aumentare I'intervallo
temporale attraversato:

intecvallo cD
£InO a 1 minuto +2
fINO Q 10 minuti +4
FINO Q T OrQ +8
fino a1 gior.n() +15
FINO a T setfimana +25
FINO A 1 mese +35
FINO Q 1 Qnno +50
fINO 10 anni +70
fIno a 1 secolo +100
fino a 1 millennio +200

FINO Q 10,000 anni +300

0gni ®IO aggiungi +50
vincantatore deve specificare I'intervallo temporale al
momento del lancio dell’incantesimo.

il ritorno al tempo originario non ¢ garantito dal seed, e
sard necessario riutilizzare nuovamente un incantesimo
con seed: Tempo. Incantesimi con questo seed non
alterano (in positivo o in negativo) la possibilita di poter
cambiare il corso degli eventi (si veda viaggiare nel
tempo al riguardo), essi consentono esclusivamente il
viaggio nel tempo.

se st fa viaggiare una creatura contro la sua volontd, la
cp su sapienza Magica aumenta di +4.

! sl x

NCANFESIMI
Ancora Tetradimensionale di Raspunzo
ablurazione

Livello: ste/mag 6

componennz V,8,M

tempo di lancio: 1 azione

raggio: Medio (30 metri +3 m./livello)

area o Bersaglio:  unasfera di g metri di raggio o una
creatura oppure un 0ggetto

purata: 1o minuti/livello (1)

Tiro salvezza : No
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RI: NO

si racconta che il grande sapiente RAspUNZo, per
dimostrare la vertdiata della sua test sullimpossibilita
del viaggio nel passato (se non come mero osservatore
degli eventi), e temendo altresi che un suo brillante
allievo avesse scoperto (o stesse per farlo) il modo per
realizzare questo antico s0gno dell’uomo, avesse
elaborato questo complesso incantesimo per screditarlo.
st dice che Raspunzo avesse lanciato questo incantesimo
proprio nella sala del gran consiglio della sua accademia
poco prima dell’arrivo del suo allievo, mandando all’aria
Pesperimento sulla possibilita concreta di tornare nel
passato per modificarlo. in realra gli storici € gl
storiografi smentiscono che la storia sia vera, vista la
grande correttezza etica ¢ morale del  vecchio sapiente.
Nondimeno, I'incantesimo prese il suo nome, e 1l nome del
vero inventore € avvolto nel mistero.

r’incantesimo influenza una sfera di g metri di ruggio,
ha leffetto di un’ancora pimensionale ed inoltre ¢ in
grado di bloccare qualsias  iincantesimo ed efferto che
alteri il normale flusso del tempo al suo interno (- ferma
Tempo, stasi remporale, salto nel futuro, pqssaggio delle
ere, velocitq, In fretta e in furia |, etc. etc. € in generale
tutti ¢li incantesimi e gli efferti che alterino 1l normale
scorrimento del tempo nell’area d’effetto). incantesimo
o efferto viene considerato usato a tutti gli efferri.
mcantesimi o effetti preesistenti che alterino il flusso del
tempo non sono automaticamente interrotti, anche se net
loro riguardi]l  incantesimo si comporta come un
pissolvere superiore.
componente  Materiale:  un  tetraedro  perfetto,
precedentemente imbevuto nella calce.

Biforcazione della realta
Trasmutazione

tivello: str/mMag g
componenti: $,M,Xp

tempo di lancio: 1 azione
Rraggio: personale

sersaglio: Tu

purata: 1d4 rounds

Questo incantesimo biforca letteralmente la realta in due
distinte e separate realta. Le due realtd coesistono ¢ non
possono influenzarsi reciprocamente, e in queste due
realta soltanto I'incantatore ha percezione de lla
biforcazione. Trascorsi i d4 round, una delle due realta
collassa nell’altra, detta realtd dominante. puo essere il
caso a stabilice quale delle due sia la realta dominante
(50% ciascuna) al termine della durata dell’incantesimo,
oppure Pincantatore stesso a forzare una delle due realta
ad essere dominante. Nessuno ricorderd  nulla
dell’esistenza stessa dell’altra realta, tranne
I'incantatore stesso, che la ricorderd come un sogno ad
occhi aperti.

se I’incantatore muore in una delle due realtd, rimane
stordito  nellaltra  per 1l resto  della  durata
dell’incantesimo. se non forza I’altra realtd ad essere
dominante, e se casualmente la realtd dominante risulta
essere la realtd in cui egli muore, Pincantatore &
effertivamente considerato morto.

costo In px: 2,000 px se I'incantatore forza una delle due
realtd ad essere dominante. 250 px altrimenti.
componente Materiale arcana: due diamanti intagliati in
modo identico, del valore di 2,500 Mo ciascuno. uno dei
due  diamanti  viene consumato ol  termine
dell’incantesimo.

Canto del Nihil
Trasmutazione

vivello: Bed 6, cle 6, ste/Magq 7
componenti: v,s,M,px
tempo dilancio: 1 azione
RQGZIO: TOCCO

Bersaglio: crearura toccata
purata: permanente

Tico salvezza: NO

RI: SI

Questa tremendo canto, alcuni dicono sia  una
maledizione, st abbatte sul corpo della vittima con
apparente inefficacia. in realtd, chi ne cade vittima
lentamente ma progressivamente vede il suo corpo
ringiovanire senza posa, ripeccorrendo all’indietro Tutte
le tappe della crescita. Qualsiasi sialas uaetd, il canto
del nihil riportala creatura al suo stato embroniale in
1d4+1 giorni, sino a farla svanire nel nulla da cui ha
avuto origine prima dell’esistenza. 1 non -morti invece di
ringiovanire, invecchiano sino a diventare polvere in
1d4+1giorni. s ono immuni da questo incantesimo le
creature che non invecchiano (come i costrutti).

1l ringiovanimemo ¢ accelerato, e riguorda soltanto il
corpo della creatura. comincia molto lentamente, con
piccole modificazioni nel primo giorno, ma diventa
rapidissimo nella sua fase finale. 24 ore prima di svanire
nel nulla, la creatura ¢ nella sua pienu maturita (semprc
che gid non vi si trovasse). 12 ore prima di svanice & nella
sua adolescenza. 6 ore prima, ¢ nella sua fanciullezza. 3
ore prima ¢ nella sua prima infanzia. 1 ora prima ¢ poco
pit che un neonato, e 30 minuti prima ¢ nella sua fase
embroniale. allo scadere 'uovo si separa dal seme, ¢ la
creatura svanisce in un’esplosione di luce solare.

La morte della creatura non interrompe il processo. una
creatura che ¢ svanita nel nulla, non puo essere
resuscitata in alcun modo.

soltanto un pesiderio o un miracolo possono annullare la
maledizione e far ritornarce la creatura alla sua eta
originaria. un  pesiderio Limitato  pud bloccare la
maledizione, ma per un giom() soltanto.

componente materiale: un uovo che implode al momento
del lancio

Costo in px: 200 px, che Pincantesimo venga scaricato
oppure no.

Frenesia Magica

Trasmutazione

vivello: Brd 2, magic 2, str/Mag 2, Tempo 2
componenti: v,s,M

tempo dilancio: 1 azione

raggio: Medio (30 metri +3 m./livello)
area o Bersaglio: Una creatura, un 0ggetto o una sfera di
9 metri di raggio

purata: Istantanea

Tiro salvezza: No

RI: NO

Questo incantesimo ha effetto esclusivamente sugli
incantesimi, le abilitd sove  annaturali e la capacita
magiche, ¢ la sua meccanica di funzionamento replica
esattamente quella di pissolvi magia , con la sola
differenza che invece di disperdere Pincantesimo, ne
dimezza la durata da quel round in avanti (st arrotondino
pereccesso led urate), provocando una frenesia che
esaurisce la magia prima del tfempo (raddoppiando il
flusso di scorrimento del loro tempo relativo).  frenesia
Magica non puo naturalmente essere usato per
controincantare, ma se usato in tal modo la durata
dell’incantesimo invece di essere dimezzata, va divisa per
tre (st arrotondi sempre per eccesso).
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componente materiale: una candela, che non appena
Iincantesimo viene lanciato si accende di una fiamma blu
e sl consuma istantaneamente.

Frenesia Magica Superiore
Trasmutazione
tivello: Brd 4, Magic 4, str/Mag 4, Tempo 4

come frenesia Magicq, con la sola differenza che il bonus
massimo sulla prova ¢ +zo invece che +10.

Gravita Intensificata
Trasmutazione

rivello: str/mMag 4

componenti: v,s,M

tempo dilancio: 1 azione

raggio: Medio (30 m. + 3m./livello)
area: una colonna alta 3 m./livello e del raggio di
3m./livello

purata: 1 round/livello

Tiro salvezza: No

RI: NO

Questo incantesimo raddoppia I'intensita della forza di
gravita nell’area di effetto, raddoppiando di conseguenza
il peso di ciascuna creatura e oggetto nell’area stessa. 1l
movimento di tutte le creature nell’area di effetto &
dimezzato (oltre ad un eventuale effetto di rallentamento
dovuto al peso raddoppiato dell’equipaggiamento). Tutte
le creature che volano framite mezzi naturali devono fare
un Ts su giflessi. se riescono sono costrette ad atterrare
(senza (l(mno) se falliscono prﬁcipﬁano dall’altezza alla
Cll](ll(“ st trovano. il danno da caduta ¢ raddoppiato per
ogni fratto di caduta nell’area di effetto.

ogni creatura nell’area di efferto subisce una penalita di
—4 allaca, —8altiro per colpice a distanza, —4 al tiro
per colpire in mischia, e un bonus di +4 al danno, e una
penalitd di —4 atuttiiTs su giflessi. € cosi faticoso
muoversi nell’area di e ffetto, con il sangue che a fatica
riesce ad arrivare nella parte alta del corpo con la
circolazione ostacolata, che ogni creatura vivente subisce
1d6 punti di danno debilitante per ogni cound in cui
compie un’aftivita strenua (attaccare in mischia, a
distanza, lanciare un incantesimo, € in generale per ogni
artivita strenua (come ad esempio correre)).

componente materiale: una mela.

In Fretta e Furia
Trasmutazione

vivello: Bed 3, str/mag 3
componenti: v,s

tempo dilancio: 1 azione
Rraggio: personale
sersaglio: Tu

purata: 1 ora/lvello

Questa trasmutazione velocizza I'incantatore, d(md()gli la
possibilita di sostituice ’azione di movimento con
un’azione parziale (in p&d Revised cio si traduce nella
possibilita per 'incantatore di compiere 2 azioni di
attacco invece che 1 azione di attacco e 1 azione di
movimento). L’incantesimo non ¢ cumulabile con velocita,
anche se chi ¢ soggetto ad entrambi puo decidere di far
prevalere uno o ’altro incantesimo.

rincantatore sard quindi in grado di compiere pitiazioni
del solito (ad es. lanciare due incantesimi nello stesso
round), ma ad un prezzo. Linterazione violenta tra la
magin e il normale fluire del tempo sard causa nel futuro
dellincantatore di una riduzione della sua aspettativa
razziale di vita. ognivolta che I'incantatore lancia questo

incantesimo, vi & una possibilitd concreta che la sua era
massima si riduca di 1 0 pit anni:

do% riduzione EtQ Massima
1-10 Nessun effetto

11-90 1 anno

91-00 1d1o anni

Nota: se ’incantatore ¢ un nano o uno gnomo, si
moltiplichi g4, se ¢ un elfo 6, se ¢ un mezzelfo o un
halﬂing ®I1.5, S€ € UN MEZZOrco Ki.

ad esempio, peghereth ¢ un mago umano di 19 anni del 78
livello che lancian fretta e furia. Al termine della durata,
il pm lancia il d% e ortiene 67, quindi 1 anno (senza
comunicarlo al giocorore del pg). peghereth avverte una
spossatezza interioce che non sa descrivere, che pur non
manifestandosi in alcun modo apparente riduce la sua
aspettativa di vita di 1 anno, facendola passare da g1
anni a go anni (in media). 1l tempo passa e dopo 2 anni di
rempo di gioco ritroviamo peghereth a 25 anni e al 163
livello. in questi anni peghereth ha abusato del suo
incantesimo, usandolo in altre 50 occasioni. n gueste 50
occasioni, per 4 volte ha ottenuto 1-10 sul de, per 4z volte
ha ottenuto 11-go sul d% e per altre 4 volte ha ottenuto
g1-00 sul d% (e ticando il dio ha ottenuto 4,7,8 3) Quindi
la sua aspettativa di vita si & ridotta da 9o anni a 26
anni! peghereth pochi giorni dopo il suo 268 compleanno
vedra consumarsi nel gico di un giorno, invecchiando
rapidamente fino a dissolversi, consumato dalle sabbie
del tempo. oppure, incautamente, usera di nuovo questo
incantesimo prima di quella data, e tirando un qualsiasi
risultato tra 11-00 i compagni lo vedranno invecchiare
istantaneamente di decadi al termine dell’incantesimo, e
dissolversi in polvere. La morte per invecchiamento ¢
considerata una morte naturale a tutti gli efferti. Nessun
incantesimo o efferto puo impedire la riduzione dell’eta
Massima, neanche un pesiderio o un Miracolo.

Mezzanotte dell’Evoluzione
Trasmutazione

rivello: str/mMag 6

componenti: v,s,M

tempo dilancio: 1 round completo
RQQZIO: TOCCO

Bersaglio: 1 creatura

purata: 1 ora/livello

Tiro salvezza: volonta nega

RI: SI

una creatura colpita da guesto incantesimo subisce una
trasformazione improvvisa e rapida. 1l suo orologio
evoluzionistico comincia ad accelerare e la razza della
creatura evolve verso 1l punto di acrivo dell’evoluzione
della sua specie. ogni razza ha un diverso punto di arcivo
nel suo cammino evoluzionistico. alcuni tratti razziali st
acuiscono, € ne subentrano di totalmente nuovi:

Nani: 1 Nani evolvendo diventano ancora pit tozzi. La
loro pelle st indurisce e Irm\ndl@ce, [ICmpICndOSI di
piccolissimi cristallie divenendo pitr bruna a volte del
color della terra, altre volte del color della pietra grezza.
La loro muscolatura diventa densa e difficilmente
penerrabile, mentre le ossa aumentano leggermeme il
loro diametro. 1 peli della barba raddoppiano di spessoe,
gli occhi si rimpiccioliscono ma diventano pit brillanti, e il
carattere del nano diventa pit cupo, ruvido e diffidente.
sonus razziale di +8 cos, +4 ror, +2 sag,~4 pes, -6 car
(nessuna abilita puo comunque scendece al di sotto di 1, e
intelligenza non puo scendere al di sotto di 3, € questo
vale per tutre le razze); Taglia media; velocita di base 6
metrl; scurovisione sino a 7z metri; Stonecunning +4;
stone tell(sp) a volontd; stoneskin(ex) 3/giorno come
stregone di 108 livello; passwall(ex) 3/giorno come
stregone di 108 livello; immunita ai veleni; +4 bonus
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razziale al tiri salvezza contro incantesimi e spell -like
effects; +2 bonus razziale al tiro per colpire contro
orchetti e goblinoidi; +4 bonus armatura naturale; +4
bonus schivare contro gigumi; +4 bonus razziale sulle
prove di \{Qlutom; +4 sulle prove di {\nigianmo;
Linguaggi automatici: comune, NQnico, Tecran.

orchetti: gl orchetti evolvono in creature simili a orchi,
ma persino piu efficaci in batraglia. re loro dimensioni
aumentano, %\nluppundo una ancor pit folta P(“IU(‘I(). sul
Corpo. Le zanne sl accentuano, la muscolatura st addensa
e si espande, e le ossa aumentano in dimensioni. gli occhi
si iniettano molto pit facilmente di sangue, ed emanano
un odore pesante ed inconfondibile. Bonus razziale di +8
for, +4 cos, +2sag, -4 Int, -6 cha; raglia Large; velocita
di base 9 metri; ira I/giofn(); sBonus di armatura naturale
+4; Talenti gruns grande e Grosso , affondo poderoso,
RIManere cosciente, sCent; scurovisione 18 metri; sangue
orchesco; Linguaggi Automatici: comune € orchesco.

nalfling: gli nalfling subiscono una violenta evoluzione.
sparisce ogni peluria dal loco corpo, iloro occhi diventano
ancora pii a mandorla, privi di pupille, ed iridescenti. La
pelle diventa argenteaq, € diventano ancora piu esili. pove
prima vi era una folta capigliatura compare una sorta di
fuoco del colore dell’oro. 1l loro sangue diventa argenteo,
e poche gocce sono capaci di guarire una creatura. Bonus
razziale di +8 pes, +4 sag, -4 cos, -4 ror; Taglia piccola;
velocita di base gmetri; +4 alle prove di scalare, saltare,
Muoversi silenziosamente, Nuotare, artista della FugaQ,
Acrobazia, ascoltare, conoscenza delle terre selvagae,
osservare, Balance, nandle animal, guarire, intuit
pirection, percepire Ingann i, Uﬂ]lzzarc oggetti Magici;
ralento gratuito Nuotare migliorato (signori delle tecre
selvagge); bonus razziale +1 al tiro colpire con armi da
lancio; +2 bonus razziale a Tutti 1 tiri salvezza; immunita
alla paura; sangue divino(str): 1/giorno + modificar ore
della saggezza (se posmvo) ogni halﬂmc puo decidere di
far cadere qualche goccia del suo sontgue sulle fecite di
una creatura. Lefferto &€ quello di un cura rerite critiche
lanciato da un chierico di 108 livello (4d8+10 punti ferita);
l’hulﬂing, ove gib non le possedesse, guadagna le abilitd
di schivare prodigioso(str) ed Evasione(str); Linguaggi
Automatici: comune, Holﬂing, Aquan.

gnomi: ¢li gnomi non sembrano subire alcuna
trasformazione fisica apparente. oltre alle abilita
riportate nel  Manuale del giocatore, ogni gnomo pud
lanciare a volontd: pyrotechnics(sp), shatter(sp), scare(sp)
come se fossero lanciate da uno stregone dilivello 48 o di
livello pari al livello del personoggio (quale dei due ¢ piu
alto); ogni gnomo, come capadita str aordinaria, puo
trasformarst in spriggan a volonta come azione standard.
come spriggan, la suataglia diventa rarge, € cresce sino
a 3,6 metri  di  altezza, mentre futto il suo
eqmpqu[amﬁmo cresce in proporzione. 1l suo carattere
diventa pit spigoloso, maligno, € ingannevole. La peluria
st addensa e sviluppa lunghlssmn baffl, e un lungo
codino. ra pelle ingiallisce, ¢ il naso diventa bulboso,
mentre la muscolatura si inspessisce. ba spriggan non
puo pitr lanciare incantesimi (né ne ha tanta voglia). La
cosa pilr strana ¢ che guadagna persino in agilita. pa
spriggan guadagna un bonus razziale di +6 cos, +6 for,
+4 pes, -6 sag, -6 cha; bonus di armatura naturale +4;
Movimento 1z metri; Talenti gratis: esperto Taftico, Mano
Lesta; +4 alle prove di RQggIrare.

umani: gli umani sono talmente adattabili che la loro
evoluzione ¢ completamente imprevedibile. essa porta a
una regressione in alcuni aspetti € a un’evoluzione in
altri.

Regressione: sitiri 1dzo (1 la caratteristica pit bassa, 6-
10 la 28 caratteristica pit ba<<0 -4 la3s, 15-17la 48, 18-
19 la 58, z0 la 63). 11 pemonugcl() aura —4 aquella
cararteristica. Una regressione in Forza va m‘rerpreru‘m
come un’atrofizzazione della massa muscolace, in
pestrezza come un’icrigidimento delle articolazioni
mentre la figura diventa pit Tozza, € cosl via... se il
risultato ¢ una caratteristica fisica (for, pes, cos) sl tguardi
evoluzione mentale. se il risultato ¢ una caratteristica
mentale (1nt, sag, car) si guurdl evoluzione fisica.

evoluzione mentale :sit  irino z volte 1d6 (1 -3la
caratteristica mentale pit alta, 4-5la 28 pit alta, 6 1a 38
piu alta). Le caratteristiche corrispondenti godranno di un
bonus razziale di +4. se dovesse uscice due volte la stessa
caratteristica, il bonus razziale diverrebbe +8.
moltre, st acquisiscono le abilita speciali di evoluzione
primaria, se dopo Papplicazione del modificatore razziale
la caratteristica corrispondente supera 18, e le abilita
speciali di evoluzione secondaria, se dopo I’applicazione
del modificatore razziale, la caratteristica corrispondente
supera zz.
evoluzione primaria (int): Pumano guodugn(x il talento
skill Focus sulle Quattro abilita in cut ha piu runghl
guadagna gratuitamente il talento jack of all rrades (1l
canto e il silenzio).
evoluzione secon daria (int): oltre ai vantaggi sudderti,
I'umano guadagna un talento a scelta tra tutti i talenti a
disposizione (purché ne soddisfi 1 prerequisiti). moltre
gquadagna I’ abilita skill mastery che 1l ladro pud ottenere
a partire dal 108 livello.
evoluzione p rimaria (sag): Pumano guadagna il talento
scent ¢ il talento volonta di ferco, nonché un bonus insight
di +1 sututtiiTs.
evoluzione secondaria (sag): oltre ai vantaggi suddetti,
I'umano  guadagna  Pabilita  chiaraudienza /
chiaroveggenza (sp) , lanciand ola come stregone di 68
livello o dilivello pari al proprio livello di personaggio
(quale dei due ¢ pitr alto). moltre guadagna un bonus
insight di +2 su tutti i s (che si sostituisce al precedente).
gvoluzione primaria (car): Pumano guadagna il talent o
skill Focus sulle quattco abilita pitr alte basate sul
carisma. € inoltre in grado di lanciare 1 incantesimo di 18
livello € 3 incantesimi di livello o (a scelta del bm) come
abilita M(Lgiche, avolonta.
evoluzione secondaria (car): oltre ai vantaggi sudd  erti,
I'umano ¢ in grado di lanciare 1 incantesimo di 23 livello e
2 ulteriort incantesimi di 28 livello (a scelta del pm) come
abilita magiche, a volonta.

evoluzione fisica : sitirino z volte 1d6 (1 -3la

caratteristica fisica pit alta, 4-5 la 28 pit alta, 6 la 38 piv
alta). Le caratteristiche cocrispondenti godranno di un
bonus razziale di +4. se dovesse uscire due volte la stessa
caratteristica, il bonus razziale diverrebbe +8.
moltre, st acquisiscono le abilita speciali di evoluzione
primaria, se dopo Papplicazione del modificatore razziale
la caratteristica corrispondente supera 18, e le abilita
speciali di evoluzione secondaria, se dopo I’applicazione
del modificatore razziale, la caratteristica corrispondente
supera zz.
evoluzione primaria (for) : Pumano sviluppa micidiali
armi naturali, nella forma di potentt artigli (danno 1d6
ciascuno) € un morso (danno zd4+z). all’inizio di ogni
combartimento deve fare una prova di saggezza cp 10, 0
abbandonare le armi che possiede, utilizzando al loro
posto le armi naturali. sviluppa inoltre una riduzione al
danno pari a 5/+1.
evoluzione secondaria (for):oltre ai vantaggi suddetti,
I'umano sviluppa una coda (danno 1d8+1), e due possenti
corna (danno zdy), e il talentomultiattacco. all’inizio di
ogni combattimento deve fare una prova di saggezza ¢p
15, 0 abbandonare le armi che possiede, utilizzando al
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loro posto le armi naturali. sviluppa inoltre una riduzione
al danno parta 1o/+z.

evoluzione primaria (pes): Pumano guadagna il talento
giflessi rulminei, e Pabilita evasione.

evoluzione secondaria (pes): oltre ai vantaggi sudderti,
I'umano gquadagna le abilita schivare pfodigioso Jed
evasione migliorata.

gvoluzione primaria(cos):  Pumano diventa Large (3
metri) e acquisisce 1l talento Tempra possente.

evoluzione secondaria (cos): oltre ai vantaggi suddert,
pur cimanendo Large aumenta ancora di dimensioni (4,5
metri), acquisisce un bonus di +4 all’armatura naturale e
Pabilita di migenerazione 1(ex) (il fuoco e Pacido
danneggiano normalmente Pumano).

elfi: gli elfi sono immuni a questo incantesimo. 1 saggi
speculano che essi, come i draghi (anche’essi immuni a
guesto incantesimo), abbiano gi(‘) mggiumo Pultimo
stadio della loro evoluzione, e che non possano progredire
oltre. Questa evoluzione avvenn e allorche gli elfi si
differenziarono  nelle  rispettive  sottorazze, ed ¢
confermato dal fatto che da tempo immemore non si
registrano cambiamenti razziali signifiticativi nelle varie
specie (cosi come 1 draghi esistono nelle specie cromatiche
e metalliche conosciute da millenni). un’altra teoria, forse
piu plausibile, ¢ che I'evoluzione di queste razze sia
particolarmente lenta, e che 'incantesimo non esplori la
loro evoluzione oltre un certo periodo, troppo corto sia
perla razza elfica che per quella dreconica.

Mezziumanl: I mezziumani fanno prevalere a caso la
loro discendenza (50% una 50% I’altra).

Altre razze: descrivere ’evoluzione di tutte le razze ¢ un
compito arduo. 1l pm dovrebbe valutare caso per caso, in
base anche all’evoluzione ddle razze gia presentate.
L’incantesimo non puo essere lanciato piu di una volta al
mese sulla stessa creatura (semplicemente non funziona).

componente Materiale: una crisalide.

Passaggio delle Ere

InVocazione

Livello: ste/mag 5, Tempo 5
componenti: v,8,M

tempo di lancio: 1 azione

Raggio: Vicino (7,5 m. + 1,5 m./2 livelli)
Areqa: Cono

purata: concentrazione

Tiro salvezza: riflessi nega

RI: SI

passaggio delle ere ¢ un’invocazione in grado di
provocare un invecchiamento accelerato dello spirito di
tutte le creature viventi all’interno del cono perla durata
dellincantesimo. Mentre gli occhi dellincantatore si
illuminano di una luce bianca e accecante, ed egli
incessantemente pronuncia le parole rituali, dal suo
palmo emerge una forza sovrannaturale che investe tutti
coloro che st trovano nell’area di effetto, facendo gravare
suiloro spiriti secoli e secoli di stanchezza, rendendoli
incredibilmente apatici, come se auessero vissuto
stancamente per innumerevoll anni  senza  poter
Incontrare una morte libe  ratrice. L’incantesimo non ¢
un’ammaliamento, il tempo trascorre realmente perlo
spirito della creatura, ed & per questo che una forte
volontd non aiuta a contrastarlo. Lincantatoce puo
orientare una volta per round come azione gratuita il
cono, pernon pifJ digos grodi, eventualmente seguendo
una specifica creatura nel suo movimento.

rutte le creature viventi nell’area di effetto perdono 1d3
punti permanentt di (‘.urismu‘ogni round, & possono
azioni

intraprendere una qualsiasi azione devono riuscire in un
Ts contro volonta, altrimenti ’azione ¢ perduta. 1l
carisma delle vittime di questo incantesimo non puo
scendere sotto o. (a o la creatura entra in uno stato
catatonico, simile al coma, come specificato nella gu ida
del pungeon mMaster).

componente Materiale: una vecchia foglia consecvara in
un libro che non ¢ mai stato aperto per 1 anno € 1 giorno.

Ritorno dal Passato
Evocazione

Livello: ste/mag 7, rempo 7
componenti: V,s,M,Xp
tempo di lancio: speciale
RQgQIO: 9 metri

purata: speciale

Tiro salvezza: Nessuno

RI: NO

Questo incantesimo complesso richiede almeno due
creature: una creatura ricettacolo e una creatura
catalizzatore. entrambe devono sOtToporsi
volontariamente al processo, altrimenti I'incantesimo
non funziona (mala loro volonta pud essere controllata e
forzata a compiere il rituale, attraverso altri, opportuni
incantesimi ¢/o poteri che controllano la mente).
vincantatore  pud  scegliere  di essere  ricertacolo,
catalizzatore o nessuno dei  due. micettacolo e
catalizzatore devono essere sempre due creature diverse,
e devono trovarsi entro 9 metri dall’incantatore per tutta
la durata dellincantesimo, € vengono designate all’inizio
dell’incantesimo. L’incantatore deve rimanere
concentrato (in situazioni normali non vi sara bisogno di
alcuna prova di concentrazione) per tutta la durata
dell’incantesimo. r’incantesimo si divide in tre fasi:
preparatoria, intermedio, ¢ finale. La fase  intermedia
deve iniziarce e finire durante un’eclissi solare (solo la
corona deve essere visibile in questa fase).

Nella fase preparatoria, che dura approssimativamente
10z ore, alla presenza dell’incantatore salmodiante la
creatura ricettacolo deve frantumare una pietra preziosa
del valore di almeno 1,000 monete d’oro. ogniframmento
di pietca di dimensioni minori o uguali a quelle di un
granello di sabbia, generato dalla frantumazione della
pietra, si alza in aria e rimane in sospensione. uesta fase
termina quando tutta la pietra ¢ ridotta in polvere. al
termine della fase  preparatoria, Pinsieme di tutti i
granelli avea formato un portale nel tempo, un cecchio
verticale sospeso di polvert, roteante, del diametro
sufficiente a far passare la creaturaricettacolo.

Nella fase  intermediaq, la creatura ricettacolo deve
varcare 1l portale dalla parte che ruota in senso orario. La
creatura ricertacolo riemergerd dalla parte opposta, tanti
round dopo quante sono le migliaia di monete d’oro di
valore del componente materiale (es. 3,000 Mo, 3 round).
Nessuno deve varcare il portale in quel momento, pena la
perdita dell’incantesimo e del componente materiale, e
Iimmediata espulsione del cicettacolo dal portale
Nessuno sa cosa accada negliistantiin cutil  ricertacolo
sparisce dentro il portale, neanche il ricettacolo stesso,
che e sce profondamente spossato (subisce tanti danni
debilitanti quanti sono 1 suoi punti fecita prima di entrace
nel portale, meno 1), € privo di ogni ricordo.

Nella fase  finale, della durata di due ora circa,
Pincantatore salmodiante termina l'incantesimo.  ogni
singolo granello di polvere si ricristallizza in una piccola
pietra non magica a forma di anello incastonata nel
corpo del  catalizzatore, nei pressi del cuore. Non ¢
possibile estrarce, o disnggch il cristallo senza uccidere
anche la creatura (senza Ts).

A questo punto 'incantesimo ¢ terminato. 1l cristallo

compiere  soltanto parziali. se  vogliono cimarra inerte e inutilizzabile nel corpo delcatalizzatore
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sino al giorno della morte della creatura  ricettacolo. pa
quel momento il cristallo diventera attivo (accendendosi e
procurando un leggero fastidio al  catalizzatore), e da
quel momento il catalizzatore potra, in qualsiasi
momento della propria esistenza, richiamare dal
passato, con un’azione di volontd e come capacita
straordinaria (al costo di un azione sTondard) la creatura
ricettacolo entro un raggio di g metri da sé. 1l
catalizzatore potra richiamare dal passato la creatura
ricettacolo una sola volta, dopo di che la pietra
incastonata si dissolverd. La creatura  ricettacolo agira
per tanti giorni quante sono le migliaia di moneted’oro di
valore del componente materiale, al massimo delle sue
capacita fisiche e mentali e con tutto il suo
eqmpaggmmﬁmo al tempo dell’i INgresso nel portale,
proprio come se fosse li presente in quel momento e in
quell’istante. Al termine dei glorm pre visti, o nel caso in
cui il ricettacolo muoia prima del termine, il ricettacolo si
dissolverda con tutto il suo equipaggiamento. Né
I'incantatore né il catalizzatore hanno alcun controllo
sulle azioni del ricetracolo, che sara libeco di agice come
vorra. 1 nessun modo né il ricettacolo, né altri potranno
impedice la scomparsadel  ricettacolo al termine det
cound previsti.

Nessuna creatura puo essere ricettacolo piu di una volta
nella sua vita, mentre una creatura puo essere
catalizzatore di pitr di una gem  ma preziosa, ma una
pietra non puo essere incastonata prima che la
precedente non sia stata usata e si sia dissolta.

se il ricettacolo dovesse tornare in vita prima che la
pietra fosse mai stata usata, la pietra tocnerebbe inecte,
per ridiventare attiva  gualora il ricettacolo dovesse
morire nuovamente. La pietra diventerebbe inutilizzabile
qualora il catalizzatore dovesse morire prima di averla
usata.

componente Materiale: una pietra preziosa del valore di
almeno 1,000 monete d’oro (vedi descrizione) e un calco
nel gesso del volto del ricettacolo, che va fatto all’inizio
della fase preparatoria, e si dissolve al termine della fase
finale.

px: Pincantatore perde px part a 1/10 del valore in
monete d’oro del componente materiale.

Salto nel Futuro

ablurazione

vivello: str/Mag 8

componenti: s

tempo di lancio: speciale

raggio: medio (30 m. + 3m./livello)

Bersaglio: una creatura o un oggetto sino a 10 kg./livello
purata: Istantanea

Tiro salvezza: No

RI: NO

con questo incantesimo I'incantatore come azione
gratuita (eventualmente anche al di fuori del suo turno di
niziativa) abiura sé stesso, un’altra creatura o un
oggetto (sino a 10 kg./livello) dall’esistenza, con Peffetto
di tarla saltare in avanti nel tempo per un momento,
necessario ad evitace un sing olo evento istantaneo che
lo/a figuarda direttamente (I’effetio di un incantesimo,
un singolo artacco, Pimpatto con una freccia). per un
singolo istante la creatura cessa di esistere per
ricompm‘ire nello stesso identico punto nell’istante
SUCCESSTVO. LA Crearira soggetta a questo Incantesimo
non ha alcuna perceuone Tranne un Improvviso e
istantaneo slittamento in avanti nel tempo della realta
circostante.

L’incantesimo puo essere usato anche “offensivamente”,
magari per impedire che una creatura Traggabeneﬁcio da
un incantesimo o un effetto istantaneo lanciato da altri.

Sincronia

ammaliamento

vivello: Bed o, clr 1, srr/Mag 1
componenti: v,s,M

Tempo di lancio: 1 azione
RQGGIO: TOCCO

Befsagli(): ’incantatore € una creatura della stessa razza
dell’incantatore

purata: 10 min./livello

Tiro salvezza: volonta Nega
RI: SI

sincronia crea uno strano e profondo legame empatico
tra due creature, simile a guello che si stabilisce tra due
gemelli. La razza della creatura e dell’incantatore deve
essere uguale (nonvale sulle razze frutto di incroci, quindi
ad esempio non funziona tra un elfo e un mezzelfo o tra
due mezzelfi).

Questo legame empatico si manifesta soprattutto in
momenti di pericolo e forte ansia per entrambi, ed ha due
efferti distinti. se incanta tore e la creatura soggetta

all’incantesimo sono a contatto sensoriale (visivo, sonoro,

tattile o uno soltanto di questi), I'incantatore ¢ la
creatura agiranno simultaneamente all’iniziativa pit
alta tra 1 due (devono tirarla separatamente, ¢
Piniziativa peggiore tea i due viene scartara).

se ’incantatore e la creatura non hanno un contatto
sensoriale, ma comunque si trovano entro 1 km./livello
uno dall’altro, questo incantesimo li avverte quando uno
dei due ¢ in situazioni di forte ansia, derivanti da
situazioni di pericolo.

se le due creature sono legate da vero amore, la durata
dellincantesimo diventa 1 giorno/livello dell’incantatore,
cadono i limiti razziali (le due creature possono essece di
razze diverse) e Pincantesimo funziona finche entramle le
creature sitrovano sullo stesso piano di esistenza.

componente materiale: due cordicelle dello stesso
materiale. Al momento del lancio dell’incantesimo la
prima cordicella deve essere tenuta dall’incantatore e la
seconda cordicella dalla creatura. Appena lanciato
I’incantesimo, le due estremita libere si avvicinano e si
fondono insieme.

Trucco del Calice

Trasmutazione

Livello: sTr/Mog o, sardo o

componenti: s

tempo di lancio: speciale

raggio: Medio (30 m. + 3m./livello)

Bersaglio: un oggetto che pesi fino a 500 gr.
purata: 1 round/livello

Tico salvezza: volonta nega (harmless, object)
&1z si(harmless, object)

Questo  particolare  incantesimo g()liardico venne
sviluppato in una blasonata accademia di magia da un
gruppo di giovani apprendisti maghi. co me azione
gratuita (eventualmente anche al di fuori del suo turno di
iniziativa) il mago puo rallentare il fluice del tempo
intorno ad un oggetto inanimarto, il cui peso non super i
500 gr. ad esemp1o, se lanciato su una clessidra
caddoppia il tempo dicad  uta dei granelli, mentre se
lanciato su un calice, rallenta il flusso di caduta del suo
contenuto. si nacra che il suo primo utilizzo fu ad un
ricevimento, quando il gruppo di giovani apprendisti si
diverti a lanciarlo sui calici degli invitati ceali all’annuale
festa del rettore, mettendo in grosso imbarazzo 'intero
entoruage reale (e causando Pespulsione del capo banda
dall’accademia, che poi fu riammesso. Non potevano fare
ameno del genio di otto.).

-
(<]




attualmente viene usato sulle pozioni, rendendo I’azione
necessaria ad ingurgitarne il contenuto di round completo
invece che standard.

DIZIONARID

the athar (pefiers, The Lost)=gli athar (provocatort, gli
smarcitn)

Believers of the source (Godsmen)=sorgivi (pivinuomini)
the Bleak cabal (sleakers, the cabal, madmen)=La
cabala oscura (retri, la cabala, pazzi)

the poomguard=1 pestinanti

the pustmen (the pead)=1 polverosi (1 Mmorti)

the rated (Takers, the neartless)=1 predestinati (avidi, 1
senzacuore)

the eraternity of order (Guuners)=ra confraternita
dell’ordine (Governatori)

the free League (indeps)=ra tibera confederazione
(indipendenti)

the Harmonium (the nardheads)=gli Harmonium (i
Testoni)

the meccykillers (red peath)=gli spietati (Morte Rossa)
the revolutionary League (anarchists)=ra Lega
rivoluzionaria (anarchici)

the sign of one (signers)=11 segno dell’unico (segnati)
the society of sensation (sensates)=rLa societa dei sensi
(sensisti)

the rrascendent order (ciphers)=1’ordine Trascendente
(~ulli)

the xaositects (chaosmen)=gli xaositects (casinisti)
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OPEN GAME LICENSE version 1.0

the follou}ing text is the property of wizards of the coast,
inc. and is Copl{righT 2000 wizards of the coast, inc
(wizards”). all rights resecved.

1. pefinitions: (a)”contributors” means the copyright
and/or trademark owners who have contributed open
game content; (b)’perivative material” means
copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languagcs),
potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abfidgmem or other
form in which an exisﬁng work may be recast,
transformed or adapted; (¢) ”pistribute” means to
reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicltg
display, transmit or otherwise distribute; (d)open game
content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the product 1dentity and is
an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as open game content by the
contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under
copyrigh‘r law, but specifically excludes product identity.
(e) ”product identity” means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic,
phorogruphic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special abilities; places, locations, enviconments,
creatures, equipment, magical or supernarural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly
identified as product identity by the owner of the product
rdentity, and which specifically excludes the open game
content; (f) »rrademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a contributor to
identify itself or its products or the associated products
contributed to the open game License by the contributor
(g) 7use”, »used” or ”Using” means to use, pDistribut,
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
perivative Material of open game content. (h) »vou” or
»your” means the licensee in terms of this agreement.

2. the License: This License applies to any open game
content that contains a noticeindicating that the open
game content may only be used under and in terms of
this License. vou must affix such a notice to any open
game content that you use. No terms may be added 1o or
subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied
1o any open game content distributed using this License.

3.offer and Acceptrance: By using the open game content
vou indicate vour acceptance of the terms of this License.

4. grant and consideration: in congderation for agreeing
to use this License, the contributors grant vou a
pecpetual, worldwide, royaltifree, non-exclusive license
with the exract terms of this License to use, the open game
content.

s.xepresentation of authority to contribute: if vou are
contributing original material as open game content, vou
represent that vour contributions are vour original
creation and/or vou have sufficient rights to grant the
rights conveyed by this License.

6.Notice of License copyright: vou must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
eract text of the copvrigaT NoTICE of any open game
content vou are copying, m()(]ifllling or (]isrfibu‘ring, and
rvou must add the title, the copgrighr date, and the
copyright holder’s name to the COpTRIGHT NOTIE of any
original open game content you pistribute.

7. use of product 1dentity: You agree not 1o Use any
product identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent agreement with the owner of ead element of
that product identity. vou agree not 1o indicate
compatibility or co-adaptrability with any Trademark or
registered Trademark in conjunction with a work
containing open game content except as expressly
licensed in another, independent Agmcmemwirh the
owner of such rrademark or Regis‘refed Trademack. The
use of any product rdentity in open game content does
not constitute a challenge to the ownership of that
product identity. The owner of any product identity used
in open game content shall retain all rights, title and
interest in and to that product identity.

8. identification: if you distribute open game content Tou
must clearly indicate which portions of the work that you
are distributing are open game content.

9. updating the License: wizards or its designated agents
may publish updated versions of this License. vou may
use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any open game content originally
distributed under any version of this License.

10 copy of this License: vou musT include a copy of this
License with every copy of the open game content rou
pistribute.

11. use of contributor credits: vou may not market or
advertise the open game content using the name of any
contributor unless vou have written permisson from the
contributor to do so.

1z mability to comply: if it is impossible for vou to comply
with any of the terms of this License with respect to some
or all of the open game content due 1o statute, judicial
order, or governmental regulation then voumay not use
any open game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically
if vou fail to comply with all terms herein and fail 1o cure
such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. all sublicenses shall survwe the termination of
this License.

14 geformation: 1if any provision of this License is held 1o
be unenforceable, such provision shall be reformed only
to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

open game License v 1.0 copyrightzoo0, wizards of the
coast, Inc.

Ringrazio Tutti i componenti del Forum 25 edition peri
preziosi suggerimenti, ¢ ringrazio il team di rerce di
oscuria per il suo incoraggiamento ¢ la sua ospitalita

alessandro “stormbringer” marcherti

pesign by paniele “roda” sinucci
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