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Introduzione.

E' un espansione non ufficiale del gioco di ruolo Kata Kumbas del 1988, edizioni E.Elle, e consente
di trasformare quello che era un gioco di proiezione, in una simulazione di vita virtuale.

Le regole che ricalcano quelle del manuale originale, sostituiscono le precedenti.

1.0) Personaggi del mondo di Laitia.

I personaggi giocanti sono gli attori indispensabili dell'universo di gioco, mossi da volonta e
particolarita proprie. Su Laitia vi sono 6 raggruppamenti principali chiamate stirpi, che hanno
diversa reputazione ed origine, ¢ 4 caste per ogni stirpe per un totale di 24 personaggi.

Rispetto alla versione originale, I'ambientazione storica parallela ¢ piu rinascimentale ed orientata
alle nuove scoperte, ha richiesto I'aggiunta della casta degli abitanti dei comuni, nonché quella dei
semiumani, per ampliare la varieta genetica rispetto al monopolio della razza umana, ed evolvendoli
in nuove forme che non si discostino antropologicamente.

1.1) Elenco e reputazione delle varie stirpi.

Gli iperborei sono solitamente rispettati in tutta Laitia.

I Rom vengono considerati con disprezzo e circospezione.

I1 Popolo Antico rappresentano I’alta societa di Laitia, rispettati, venerati, amati e temuti; conoscono
la lingua magica, talvolta usata dai draghi, ed i caratteri runici.

I Monaci rappresentano il clero e vengono trattati con ogni riguardo dalla popolazione.

I semi-umani vengono guardati con sospetto, gli umani non si fidano completamente di loro.

Gli abitanti dei Comuni rappresentano la classe medio-alta che popola i comuni.

Gli erranti vengono disprezzati e tenuti a distanza, puniti ed incarcerati volentieri.

1.2) Modalita di perdita della casta (errante).

Tutti 1 personaggi nascono con una casta, ma vi € un caso in cui un personaggio ¢ al di fuori di ogni
casta, ¢ socialmente emarginato: I'errante. Costretto a vagare senza meta e perseguitato dalla sorte
avversa, possiede un tiro del fato minimo (1d4) e non viene fornito di alcuna dotazione, tranne
l'equipaggiamento base. Non possiede inoltre consapevolezza, rimanendo eternamente immaturo,
né i livelli corrispondenti.

Si puo divenire erranti per le seguenti cause:

1. Nascita o scelta di vita

2. Dimissioni dallo Sle

3. Orfano di padre

4. Emancipazione dalla schiavitu

Sotto il grado sociale dell'errante vi ¢ solo lo schiavo.

1.3) Elenco personaggi e motivo dominante.
Suddivisi per casta:

Iperborei (coloro che usano I'arme)

1) Guardiano dell’equilibrio (Ordine)

2) Cacciatore (Sopravvivenza)

3) Paladino di tutti i confini (Difesa) - Libero Cavaliere

4) Capitano di Ventura (Gerarchia) - Struttura Cavalleresca Militare

Rom (coloro che usano 1'inganno)

5) Giocoliere (Abilita)

6) Ladro (Scaltrezza)

7) Fattucchieri (Magia Nera) - (Occultismo\Satanismo\Necromanzia)
8) Pirata (Navigazione)



Popolo Antico (coloro che usano le arti magiche)

9) Evocatore (Evocazione) - (Luce\Buio\Natura\Caos\I1lusione)
10) Alchimista (Alchimia)

11) Mago (Magia)

12) Druido (Natura)

Monaci (coloro che usano la parola)

13) Cavaliere della Fede (Religione Militante)
14) Predicatore (Taumaturgia)

15) Mistico (Misticismo)

16) Inquisitore (Ortodossia)

Semi-umani (coloro che non sono umani)
17) Draconiano (Ammaestramento)

18) Nano (Mondo Sotterraneo)

19) Angelo (Bene)

20) Demone (Male)

Abitanti dei Comuni (coloro che usano le arti produttive)
21) Mercante (Economia)

22) Artigiano (Tecnica)

23) Sapiente (Scienza)

24) Artista (Arte)

Personaggi non giocanti:

Extra-Rartiani

25) Adoratore della Dea Kali/Adoratore della Fenice Bianca (Forze Oscure/Positive)
26) Mutante (Mutazione)

Personaggi infimi:
Senzacasta
0) Errante (Vagabondaggio)

1.4) Caratteristiche dei nuovi personaggi e modifiche degli originali.

1.4.1) Guardiano dell’equilibrio.

A loro ¢ affidato I’ordine interno di Laitia, possono difatti arruolarsi al sacro ordine Interno di Laitia
(s.0.1.1.), che ha una retribuzione media superiore all’esercito. Anch’esso ha struttura gerarchica, ed 1
compiti assunti variano di importanza a seconda delle aree di competenza: Statale, Regionale,
Provinciale, Cittadino, o guardiano di Villaggio. Altri possono invece prestarsi come guardie alla
merce di privati, od essere liberi avventurieri, pur conservando vivo il senso dell’onore e della
protezione. Gli accomuna la grande mole e I’enorme forza fisica e morale, amanti dell’ordine e
della disciplina sono sempre fedeli alle leggi di Laitia ed al loro signore. Non credono nelle arti
magiche, verso le quali sono indifferenti od ironici, ma nelle loro braccia. Entrando nel Soil,
vengono addestrati in varie discipline, come anche presso alcuni signori privati, con la differenza
che nel Soil lavorano solo 8 clessidre giornaliere, tranne in casi di emergenza.

Aggiunte I liv. Consapevolezza: (Guardiano)



Se entrano nel Soil lavoreranno 8§ clessidre lavorative giornaliere con reperibilitd immediata (al
suono delle campane o delle trombe) tranne che in missione, a 1 P.o. Mensili. Verranno addestrati a
raccogliere indizi per investigazioni ed intrufolarsi tra bande criminali iniziando con 1'1% di
probabilita di riuscita.

Hanno funzione di sorveglianza e controllo in comuni, feudi o cittd e vengono gestiti da superiori.
Chi entra nelle signorie private, riceve circa 1 Po mensile + vitto ed alloggio ma non ha orari, e
viene iniziato alle stesse abilita. I liberi avventurieri non possiedono le sottocitate abilita.

IT liv. Cons: (Sergente)

Hanno 1'1% di essere nominati al grado di sergente, che pud aumentare in caso di meriti speciali
(investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel soil. Nel
Soil gestiscono gruppetti di guardiani di quartiere, o tutti i guardiani nei villaggi.

1 Po e 50 cei mensili e 5% Abilita di cui sopra piu quella di coordinare le forze di grado inferiore.
Dotazione di elmo con pennacchio dei colori comunali e parastinchi marchiati con lo stemma
comunale.

I liv. Cons: (Equilibrari)

Hanno 1'1% di essere nominati al grado di equilibrari, che pud aumentare in caso di meriti speciali
(investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel soil. Per
assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Nel Soil coordinano vari sergenti, indagano su delitti ed attuano operazioni di spionaggio, possono
porre il sigillo sui mandati di cattura.

2 Po mensili e 10% Abilita. Dotazione di scudo grande con stemma comunale.

IV liv. Cons: (Capitano)

Hanno I'1% di essere nominati al grado di capitani comunali, che pudé aumentare in caso di meriti
speciali (investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel
soil. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Hanno il 5% di possibilita di essere nominati capitani. Il loro compito sara di controllare intere citta
e collaborano con altre, sono a completa disposizione del podesta come esercito comunale e
lavorano 7 clessidre a girodi. 4 Po mensili e 15% abilita.

Dotazione di stendardo comunale (per le parate) ed armatura completa con stemma comunale.

V liv. Cons: (Capitano di Provincia)

Hanno I'1% di essere nominati al grado di capitani provinciali, che pud aumentare in caso di meriti
speciali (investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel
soil. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Controllano intere provincie e collaborano con altre lavorando solo 5 clessidre a girodi. Chi ¢ al
soldo delle signorie non puo superare questo livello. Tutti i guardiani dell’equilibrio guadagnano
I’abilita del combattimento a mani nude (rissa) con 10% valore ed 1d6 danno che aumenta di 1d6 ad
ogni livello successivo, nonché beneficieranno di +1 forza a livello, ingigantendo anche nelle
dimensioni fisiche, nonché comparira attorno loro un aura rosso corallo, che incutera timore e
rispetto.

20 Po mensili e 25% abilita.

VI liv. Cons: (Capitano di Regione)

Hanno 1'1% di essere nominati al grado di capitani regionali, che pud aumentare in caso di meriti
speciali (investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel
soil. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Controllano intere regioni e collaborano con altre.

80 Po mensili e 35% abilita.



VII liv. Cons: (Sottosegretario del ministro degli interni o Vice Guardiano di Laitia)

Hanno 1'1% di essere nominati al grado di vice guardini di Laitia, che pud aumentare in caso di
meriti speciali (investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di
permanenza nel soil. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Ve ne sono 4 e si occupano delle zone: Nord, Centro, Sud ed Isole (Ilcisia & Sgradena).
160 Po mensili e 45% abilita.

VIII liv. Cons: (Ministro dell’interno o Gran Guardiano di Laitia)

Hanno I'1% di essere nominati al grado di capitani comunali, che pudé aumentare in caso di meriti
speciali (investigazioni risolte, arresti, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nel
soil. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

Consigliere personale dell’imperatore, con camera vicino a quella imperiale ma piu distante
rispetto a quella del ministro della guerra.

500 Po mensili e 60% abilita.

1.4.2) Cacciatore.

Maestro di sopravvivenza in ambienti estremi, non riceve penalita o danni dal caldo e dal freddo
estremo ed ha una pelle coriacea (-1 danni). Puo resistere alla fame ed alla sete per due girodi senza
ricevere penalita, anche per il sonno non riceve le penalita dei primi due girodi di assenza. Conosce
'arte del rabdomante, ed € maestro d'armi e di taraché. Puo anche allenarsi alla forza da solo, con
strumenti semplici che trova in natura ed addestrare animali.

I liv. Cons: 25% trovare acqua con bacchetta da rabdomante (-5% se persa)
5% addestrare animali per combattimento (1 lancio ad animale) durata = 2 mesi

IT liv. Cons: 30% trovare acqua con bacchetta da rabdomante (-5% se persa)
10% addestrare animali per combattimento (1 lancio ad animale) durata = 2 mesi

IIT liv. Cons: 35% trovare acqua con bacchetta da rabdomante (-5% se persa)
20% addestrare animali per combattimento (1 lancio ad animale) durata = 2 mesi

IV liv. Cons: 40% trovare acqua con bacchetta da rabdomante (-5% se persa)
30% addestrare animali per combattimento (1 lancio ad animale) durata = 2 mesi

V liv. Cons: 50% trovare acqua con bacchetta da rabdomante (-5% se persa)
40% addestrare animali per combattimento (1 lancio ad animale) durata = 2 mesi

VI liv. In poi +5% trovare acqua senza ausilio della bacchetta ed addestrare animali
Dotazione e doni:

I liv. Bacchetta da rabdomante (restituita ad ogni livello)
Anello di Salomone (-5% addestrare se perso)

V liv. Fischio richiama animali (Richiama 1D6 animali 1 volta/girodi)
1.4.3) Paladino di tutti i confini.

Avventurieri dal cuore nobile e puro, possiedono il dono della mano magica, che rende
temporaneamente magica un arma da loro utilizzata con la mano che usano come primaria. Essa



procurera maggiore danno e sara in grado di colpire gli spiriti. Al III liv eredita 1 ha di terreno in un
quadrato di mappa a caso, nel suo comune di nascita.

1.4.4) Capitano di ventura. (SLE= Sacro Laitiano Esercito)

Come il Soil, anche lo Sle ¢ presente in tutti i comuni, ma esternamente alla cittad, e dipende
direttamente dal controllo imperiale. Il capitano di ventura ¢ inserito in un ordine militare
cavalleresco ben preciso, il cui capo supremo ¢ il ministro della guerra e degli esteri, a cui giura
fedelta per tutta la vita. Ricevono un compenso mensile dallo Sle e risiedono nelle caserme dei
comuni di nascita, tranne in caso di trasferimenti o missioni, dove si allenano costantemente
uscendo solo per un girodi di riposo al mese, tassativamente entro i confini comunali. Il loro
tirocinio da scudiero ¢ solitamente molto duro, dopo il quale divengono cavalieri a tutti gli effetti,
ma il trattamento d'onore ¢ riservato agli abbienti, che possono permettersi le attrezzature. Ogni
forma di tradimento o di insubordinazione ¢ generalmente punita con l'impiccagione. Chi si dimette
dall'esercito diviene automaticamente errante perdendo le particolarita della casta, tranne che non si
arruoli in un esercito nemico o non diventi un ribelle, ricercato per alto tradimento. La loro
gerarchia ¢ rigidissima, se incontra un grado superiore al suo deve, se esso lo comanda, eseguire gli
ordini, a meno che non siano autodistruttivi o immorali. Vengono utilizzati anche messaggi psionici
per comunicare gli ordini ai cavalieri in missione.

Dal III liv. divengono maestri d'arme e possono allenare ed allenarsi all'abilita da soli, nonche
acquisiscono la possibilita di reclutare scudieri.

I Liv cons.(Scudiero): Il guardiano della porta dara loro la pergamena di tirocinio da consegnare al
cavaliere, che li attendera per tre girodi nella piazza del comune di nascita, dopodich¢ verranno
condannati per alto tradimento. Una volta consegnata lo scudiero seguira il cavaliere nella sua
missione sino alla morte, se costui muore dovra presentarsi al consiglio regionale dei cavalieri e
richiedere un altra pergamena di tirocinio. Lo scudiero potra essere usato per trasportare armi ed
oggetti del cavaliere, partecipare ai suoi combattimenti ed eseguire gli ordini. Il cavaliere deve
garantire allo scudiero adeguata formazione, la minima sussistenza e dargli esempio di condotta
leale e coraggiosa. Compenso spettante = 1 pasto al girodi dato dal cavaliere.

Carattere del cavaliere affidato (1D6): 1. Prode, buono ed onesto cavaliere.
2. Mercenario aggressivo.
3. Folle megalomane.
4. Cavaliere di nobile lignaggio, vanitoso e pignolo.
5. Cavaliere molto pio, convertito ai sacri protettori.
6. Cavaliere feudatario, che antepone 1 propri interessi.

IT Liv cons. (Esploratore): Quando acquisisce un minimo di esperienza solitamente lo scudiero
viene mandato a compiere ricognizioni pericolose, od incursioni suicide, per temprarne il coraggio.
E' una fase molto delicata per l'aspirante cavaliere che dovra dimostrare di possedere le giuste doti.
Compenso spettante = 2 pasti al girodi dati dal cavaliere.

5% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico

5% mappare la dislocazione di un esercito nemico

1% di prevenire le mosse di un esercito nemico

Il Liv cons. (Cavaliere): Finalmente arriva la consacrazione al Sacro Laitiano Esercito, con la
consegna della pergamena di iniziazione con il sigillo di cavaliere, se il cavaliere si rifiuta di
consegnarla dev'essere denunciato al consiglio regionale dei cavalieri. La pergamena va consegnata
al consiglio della regione ove ci si trova ed avverra la cerimonia di iniziazione con un tatuaggio
colorato alla spalla sinistra con il simbolo del Sacro Laitiano Esercito. Solo dopo la cerimonia,
pagando 5 Po potra ricevere l'equipaggiamento completo di: Cavallo tatuato con bardatura con il



simbolo dello SLE, spadone a due mani e spada con impresso il simbolo, armatura pesante e scudo
grande con simbolo, balestra con faretra ¢ 50 dardi, amuleto contro i pidocchi. Questi oggetti se
smarriti od acquistati successivamente costeranno 50 po in blocco, mentre singolarmente il prezzo
di mercato raddoppiato. Possono essere acquistati anche 1 pesi da allenamento portatili (riempiono 1
sacco grande) a 20 Po e libri di storia e di guerra a 5 po l'uno, tutto rigorosamente griffato col
simbolo dello Sle. Verranno inoltre consegnate le 10 pergamene di iniziazione e 1'anello con sigillo
del cavaliere (se perso 5 po), con cui si possono arruolare gli scudieri tra la popolazione, per un
massimo di 10 contemporaneamente. Sulla pergamena sara posto il nome del cavaliere e dello
scudiero, con data inizio e fine tirocinio, € con timbro del sigillo. Le pergamene filigranate e
timbrate dal consiglio regionale possono essere richieste ad 1 po ciascuna. Solo a questo livello si
apprende completamente come localizzare le caserme, e si viene assegnati alla caserma del proprio
comune. Compenso spettante = sussistenza (40 pasti) + 1 po mensile

15% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico

15% mappare la dislocazione di un esercito nemico

5% di prevenire le mosse di un esercito nemico

5% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita loro
la sussistenza come da compenso

IV Liv. (Gran cavaliere): 25% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico
25% mappare la dislocazione di un esercito nemico
15% di prevenire le mosse di un esercito nemico
10% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita loro
la sussistenza come da compenso
Compenso spettante = sussistenza (40 pasti) + 2 po mensile

V liv. (Sacro cavaliere): 35% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico
35% mappare la dislocazione di un esercito nemico
25% di prevenire le mosse di un esercito nemico
15% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita loro
la sussistenza come da compenso
Compenso spettante = sussistenza (40 pasti) + 3 po mensile

VI Liv. (Comandante comunale): Gli compete 1'organizzazione della difesa nei territorio comunali,
esclusivamente di controllo imperiale. Chi raggiunge il livello ha I'1% annuo di essere nominato al
grado di comandante comunale, che pud aumentare in caso di meriti speciali (battaglie vinte,
missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nello sle. Per assumere questo grado si deve
superare tutti i gradi precedenti.

40% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico

40% mappare la dislocazione di un esercito nemico

35% di prevenire le mosse di un esercito nemico

20% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita
loro la sussistenza come da compenso

Compenso spettante = vitto ed alloggio in villa fortificata + 20 po mensili

Forze a disposizione = 1D6 commando da 20 cavalieri

VII Liv. (Comandante provinciale): Gli compete l'organizzazione della difesa nei territori della
provincia, esclusivamente di controllo imperiale. Chi raggiunge il livello ha I'1% annuo di essere
nominato al grado di comandante provinciale, che pud aumentare in caso di meriti speciali
(battaglie vinte, missioni compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nello sle. Per assumere
questo grado si deve superare tutti i gradi precedenti.

60% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico



60% mappare la dislocazione di un esercito nemico

45% di prevenire le mosse di un esercito nemico

30% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita
loro la sussistenza come da compenso

Compenso spettante = vitto ed alloggio in castello + 100 po mensili

Forze a disposizione = Tutti 1 commando dei comuni amministrati (Val.
medio 4000 cavalieri) + 1 compagnia da 1000 cavalieri nella capitale di provincia

VIII Liv. (Comandante regionale e presidente del consiglio dei cavalieri regionale):
Gli compete l'organizzazione della difesa nel territorio regionale, esclusivamente di controllo
imperiale. Chi raggiunge il livello ha 1'1% annuo di essere nominato al grado di comandante
regionale, che pud aumentare in caso di meriti speciali (battaglie vinte, missioni compiute, ecc.)
+1% ogni anno di permanenza nello sle. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi
precedenti.

70% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico

70% mappare la dislocazione di un esercito nemico

55% di prevenire le mosse di un esercito nemico

40% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita
loro la sussistenza come da compenso
Compenso spettante = vitto ed alloggio in fortezza collinare + 1200 po mensili
Forze a disposizione = Tutte le forze delle provincie amministrate (val. medio 25000 cavalieri) + 1
Battaglione da 5000 cavalieri nella capitale di regione

Macroregioni militari: Lo Sle divide Laitia in tre macroregioni (Nord, Centro, Sud) amministrate
dai 3 vice-ministri della guerra e degli esterni (Esteri), ai diretti ordini del ministro della guerra.

IX Liv. (viceministro della guerra e degli esterni (esteri)):
Gli compete l'organizzazione della difesa nella macroregione, esclusivamente nei territori di
controllo imperiale. Chi raggiunge il livello ha I'1% annuo di essere nominato al grado di
viceministro , che pud aumentare in caso di meriti speciali (battaglie vinte, missioni compiute, ecc.)
+1% ogni anno di permanenza nello sle. Per assumere questo grado si deve superare tutti i gradi
precedenti.
80% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico
80% mappare la dislocazione di un esercito nemico
65% di prevenire le mosse di un esercito nemico
50% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita loro
la sussistenza come da compenso
Compenso spettante = vitto e feudo nel centro della macroregione + 10000 po mensili
Forze a disposizione = Tutte le forze delle regioni amministrate (val. medio 200000
cavalieri) + 1 Onda da 50000 cavalieri

X Liv. (ministro della guerra e degli esterni (esteri) di Laitia; ¢ il livello massimo
raggiungibile):
Gli compete l'organizzazione della difesa di Laitia e le questioni legate ai paesi esterni, ¢ sotto
diretto controllo dell'imperatore. Chi raggiunge il livello ha 1'1% annuo di essere nominato al grado
di ministro della guerra, che pud aumentare in caso di meriti speciali (battaglie vinte, missioni
compiute, ecc.) +1% ogni anno di permanenza nello sle. Per assumere questo grado si deve superare
tutti 1 gradi precedenti.

95% penetrare, muovendosi silenziosamente, in un accampamento nemico

95% mappare la dislocazione di un esercito nemico

75% di prevenire le mosse di un esercito nemico



60% arruolare scudieri (1T/girodi) Costo scudiero = dev'essere garantita
loro la sussistenza come da compenso
Compenso spettante = vitto ed alloggio accanto alle stanze imperiali, trattamento da consigliere
personale + 50000 po mensili
Forze a disposizione = Tutte le forze delle macroregioni (Val. Medio 750000 cavalieri) + 1 onda da
250000 cavalieri = circa 1000000 di cavalieri corrispondenti

Caratteristiche: 3 tiri For
3 tiri Int
3 tiri Ab
3 tiri TdF
III Liv. +3% Cdc +1 Lv permanente
IV Liv. +2% Cdc +2 Lv permanente
V Liv. +5% Cdc +5 Lv permanente +1 TdF
VII Liv. +5% Cdc +5 Lv permanente +1 TdF +1 For +1 Ab +1 Int
VIII Liv. +5% Cdc +5 Lv permanente +1 TdF +1 For +1 Ab +1 Int
IX LIv. +5% Cdc +5 Lv permanente +1 TdF +1 For +1 Ab +1 Int
X Liv. (Livello massimo) +10% Cdc +10 Lv permanente +2 TdF +2 For +2 Ab +2 Int

Dotazione e doni:
III Liv: - 10 pergamene d'iniziazione
IV Liv: - Cavallo purosangue
V Liv: - Anello benedetto (+1% Cdc) con 1 locco di pietra a caso + scudo crociato cor. -2
VI Liv: - Villa fortificata (adiacente alle mura comunali)
- Servo nano personale
VII Liv: -Castello (Nel capoluogo di provincia)
VIII Liv: -Fortezza (Nel capoluogo di regione)
-Schiavo/a biondo/a personale
-Attrezzature per accampamento
IX Liv: - Feudo (Nel capoluogo con maggiore popolazione della macroregione) di 100 Ha (Un
quadrato di mappa)
- 12 fattorie con 120 servi della gleba su una superficie di 60 Ha producente 1200 pasti al
mese
- Ladro-spia fedele consigliere personale
- 10 draconiani alati personali
- 1 Sapiente personale
- 10 artigiani personali
X Liv: - Magazzino ed armeria imperiale (che soddisfa la sostituzione dello 0,5% annuo delle armi
nello SLE) con 15 artigiani fabbri statali (pagati dall'imperatore) producenti 5000 spade annue =
5000 po
- Attrezzature per accampamenti dello SLE
- Sigillo imperiale per gli esterni (esteri)
- Mappa geo-politica di Rarte
- Enciclopedia di Babilonia (Millenni di conoscenze su Rarte)
- 10000 po
- Mantello con 5 locchi di ogni pietra preziosa (pesantissimo per cerimonie) dona ogni bonus
delle pietre raddoppiato
- Elmo romano d'oro, dona +1 Conoscenza e capacita extrasensoriali (Messaggio psionico,
telecinesi e vista attraverso pareti) con tiro conoscenza una volta a girodi
- Lancia sacra (incute terrore e rispetto) -10% Cdc avversari Danno 4D6+5 + Emorragia +2
danno cumulabile ogni turno (puo essere bloccata solo magicamente)



Se scagliata colpira automaticamente fino a g 3 tornando velocemente nelle mani del lanciatore. Se
utilizzate immoralmente si ritorcera contro il ministro colpendolo una volta, per poi tornare ad
essere una lancia comune.
- Anello allenamento automatico di tutte le caratteristiche, durante il sonno
- Unicorno alato personale
- Feudo costiero con porticciolo attrezzato per riparazione e costruzione navi, adiacente al
palazzo imperiale di 5000 Ha pianeggiante con 1000 fattorie e 10000 servi della gleba producenti
100000 pasti/mese e 100 ha boschivo producenti 2000 Kg/legno mensili con 250 cave perpetue
(colate laviche annuali) di ferro producenti 25000 Kg/Ferro annuo e 25 cave perpetue di carbone
producenti 2500 Kg/carbone annuo destinate totalmente al fabbisogno dell'armeria imperiale,
lavoranti 50 nani statali (pagati dall'imperatore)
- Saggio Levriero parlante
- Armatura romana d'oro -10 Danno
- 100 Galeoni da guerra (100 posti + capitano + stiva per 1000 sacchi grandi, Danno 1500,
Corazza 60) con rostro dorato (danno 1D6x100+100, lanciare abilita e conoscenza per usarlo, solo
un colpo poi arrembaggio) e con 4 colubrine ciascuno (A prua, poppa, babordo e tribordo)
(Occorrono 3 uomini ciascuna per il funzionamento, danno 1D10x100, lanciare forza e conoscenza
per usarla) e 10 palle di cannone a colubrina (1 sacco grande ciascuna)
Tot. posti rimanenti ciascun galeone 100 - (4 colubrine x 3 posti= 12 posti) = 88 posti rimanenti +
capitano e 1000 sacchi grandi - (10 palle x 4 colubrine = 40 sacchi utilizzati) = 60 posti sacco in
stiva
- 100 Draconiani alati aviatori con 10 pietre esplosive magiche ciascuno: possono essere
sganciate dall'alto provocando 4D6+2 per un raggio di 50 cb
- 50 artigiani a disposizione
- 10 sapienti disponibili
- 10 ladri spia disponibili per spionaggio e diplomazia
- 10 schiavi personali
- 10 guardiani dell'equilibrio del V liv con 10 pegasi (cavallo alato volante), come guardie
personali del corpo.
- 10 unita servili per ogni casta rimanente (Tranne extra-rartiani, Draconiani alati, capitani di
ventura, ladri, guardiani dell'equilibrio, sapienti ed artigiani)
- 2000 erranti per lavori faticosi, pericolosi o di bersaglio
- Globo di Marte, utilizzabile una sola volta, per vincere gloriosamente una battaglia gia persa.
Mentre si puo anche utilizzare sempre come globo per vedere gli spostamenti nemici.
- Globo magico, con il diametro di un cubito, solitamente tenuto nella camera, per visualizzare
ogni punto di Rarte a richiesta per una clessidra a girodi.

- Dragone del Suvesio, ¢ invocabile una volta all'anno anche in caso di sconfitta, esce dal

famoso vulcano della Piamanca per partecipare alla battaglia (Tempo di apparizione variabile, alla
velocita di un drago alato dal vulcano al luogo della battaglia):
P.20 A.15 1.20 Cost. 1000 (Abilita rigenerazione recupera +10 cost a clessidra) Cor. 20 Ram 20
Danno 1D100+100 per schiacciamento ed incendio di raggio 100 cb su fischio e direzione del
ministro. Tutti gli uomini a disposizione sopracitati sono statali, € vengono pagati dall'imperatore,
senza gravare sul budget personale del ministro, escluso aggiunte personali.

Eredita: come Iperborei ma si lancia un 1D.100 per un numero di volte dato dal livello:
[liv=1

I liv=13

IVliv=1

Viiv=1

VI liv=2

VII liv= 1



VII liv= 2
IX liv=3
X liv=10

Compagnia degli avventurieri.
Sono commandos di cacciatori e sapienti, assoldati al servizio del ministero della guerra, con
mandato esplorativo nei luoghi piu reconditi di Rarte per mappare i luoghi. Le loro spedizioni
pionieristiche sono spesso senza ritorno, ma in caso di buon esito vengono loro tributati tutti gli
onori e le ricompense adeguate.

1.4.5) Ladro.

Viene aggiunta la particolarita “cleptomania”, che dimezza la durata della prigionia ed esclude il
passaggio alla fase di purificazione dell'anima per 1'esclusivo reato di furto, essendo insito nella loro
cultura e fonte di sostentamento. Inoltre il tiro del fato annuo per gli esiti delle ricerche a proprio
carico ottiene un +3.

1.4.5.1) Servizi segreti laitiani (SSL).
E' un ente segreto composto principalmente da esperti ladri che lavorano come spie al servizio
dell'imperatore. Esperti di travestimenti, diplomazia e sabotaggi contribuiscono anche alla sicurezza
di Laitia neutralizzando le spie straniere. Vengono talvolta assoldati anche da podesta e signori, per
acquisire informazioni o danneggiare un nemico, piu frequente l'utilizzo per controspionaggio. I
ladri-spia hanno le stesse caratteristiche e percentuali del ladro, e possono effettuare le seguenti
azioni:
1.Spiare un comune od un feudo (intrufolandosi nel personale) tempo di esecuzione = permanente
2.Controspionaggio (controllare, individuare e neutralizzare una spia nemica) tempo di esecuzione
= permanente
3.Sabotaggio edifici (danneggia notevolmente i comuni, se distrugge edifici indispensabili fa
sorgere l'anarchia) tempo di esecuzione =
- edifici accessori 1 mese dimezzando il tempo ogni altra spia utilizzata
- edifici indispensabili 4 mesi dimezzando il tempo ogni altra spia utilizzata
4.Incita una rivolta, tempo di esecuzione = -5 ordine comunale al mese, raddoppiati ogni altra spia
utilizzata
5.Acquisisci informazioni e tecnologie (se presenti), tempo di esecuzione = variabile
6.Visualizza stato comunale (Valori cittadini, edifici presenti, situazione generale), tempo di
esecuzione = 5 girodi

Chi ha lavorato per i servizi segreti almeno un mese puo raggiungere al V livello di consapevolezza
1'80% delle proprie abilita, +5% ulteriore ogni livello continuando ad operare almeno un mese
all'anno. Se assoldati per controspionaggio l'eventuale neutralizzazione del nemico ¢ considerata
legittima difesa.

1.4.6) Giocoliere.
A questo personaggio non viene apportata alcuna modifica rispetto al manuale originale.

1.4.6.1) Circo itinerante.

Solitamente 1 giocolieri si esibiscono in giuochi d'ogni tipo, vagando da comune a comune. Se non
sussistono divieti particolari in citta, il giocoliere potra richiedere il permesso di esibizione al costo
di 50 cei a girodi, sino ad un massimo di 5, mentre non potra esibirsi piu di una volta all'anno nello
stesso comune. Esibirsi senza permesso equivale a disturbo della quiete pubblica e viene trattato
come reato lieve. Il ricavo delle attivita circensi all'aperto, in caso di esibizione riuscita, equivale ad



1 ceo x 1% popolazione comunale a girodi elargito in donazioni. Qualora venga installato un
tendone da circo con ingresso a pagamento il guadagno ¢ variabile a seconda della situazione.

1.4.7) Fattucchiere.

Dal V liv. diviene di credo Mitraico e potra scegliere una delle seguenti scuole di magia nera. Una
volta scelta una scuola si devono finire di imparare tutte le magie, al ritmo di una l'anno, prima di
passare ad un altra, solo nel caso di scelta del satanismo (alla fine obbligata) si passera al credo
Satanista con il quale non si potra piu entrare in chiese o luoghi sacri (si cimitero ed orfanotrofi)
pena convulsioni fortissime con impedimento motorio (-5 Lv a Clessidra ed Ab. scesa a 5), nonché
si verra feriti dall' acqua benedetta (-5Lv. al litro), e nel caso venghino scacciati i demoni si morira
all'istante. Dopo il V liv diverranno nemici giurati del Nuovo Culto e non potranno piu essere
convertiti, e se venissero scoperti ad effettuare fatture, verranno ricercati dai Cavalieri della Fede
del Soil, condannati e bruciati al rogo (v.diritto di Laitia). Possiedono una naturale disposizione alla
malvagita, per cui non perdono consapevolezza per azioni amorali od illegali.

Aggiunte al grimorio per il II liv:

1) Comunione onirica.

Bastano due piume d’oca sotto il cuscino di ciascuna delle persone interessate, che dovrannno
dormirci sopra per un’intera notte, al mattino intingerle in una bacinella con acqua e sangue (-1 1v)
degli stessi. Farla riposare una notte di plenilunio assieme a peli di capra, legno di crocefisso antico,
peli di gatto nero e lingua di rospo. Inserendo le piume in due cuscini, doneranno la capacita di
comunicare nel sonno a chi li possiede, tramite I'incontro in una parallela realta d'un sogno comune,
a qualsiasi distanza si trovino.

Aggiunte al grimorio per il I1I liv:

1) Rospo canterino.

Prendere un grosso rospo facendogli deglutire un ostia consacrata, poi strozzarlo in una notte senza
luna. Andra riposto in un luogo di passaggio del bersaglio desiderato in modo che vi transiti
abitudinariamente per 5 girodi. Dopo tale periodo lo sventurato comincera a sentire una gracidante
voce interna che gli ricordera insistentemente e per tutto il girodi misfatti e peccati perpetrati, anche
inesistenti, nonche¢ ricordi spiacevoli, portandolo alla follia od al suicidio.

2) Controfattura per rospo canterino.

Dissotterrare il cadavere del rospo da ove riposto, sciacquarlo e prepararlo fritto con limone e
prezzemolo, ponendolo in un sacchettino con terra di cimitero. Lo sventurato dovra ingoiare il
sacchetto intero che gli procurera atroci dolori intestinali per 1 girodi (-5 1v) dopo il quale non udira
piu alcuna voce.

Elenco Scuole di magia nera e relative fatture:

- Cartomanzia.
1) Tarocchi: Occorre un mazzo di tarocchi, con i quali ¢ possibile prevedere un evento futuro, una
volta a girodi.

- Cabala.

1) Golem di argilla: Bisogna plasmare un golem di circa un cubito con 10 pondi di argilla e 10
pondi di cera, e porre sulla sua fronte la scritta “Emet”, soffiandogli in bocca. Da quel momento
prendera vita e diventera il servo personale del fattucchiere. Il golem ha F. 18 A. 8 C. 5 Ram 20
Cost. 31 Cor.-1 att. 10. Il golem crescera annualmente di un cubito, per farlo tornare sabbia bastera
cancellare la E di Emet, sulla fronte. Se ne puo creare uno all'anno.



- Necromanzia.

1) Anima morti: Bastera recarsi al cimitero ogni plenilunio, ed aprire una tomba pronunciando
“Mors Mortis”’e gettando per terra vischio e peli di gatto, ne uscira 1D6 zombie, bisogna perd
riuscire in un tiro int per controllarli e porli sotto il proprio dominio, altrimenti attaccheranno il
fattucchiere.

2) Controllo mentale: Bisogna fissare una persona con un pendolo inzuppato nelle interiora di
pipistrello e riuscire un tiro abilita, in caso di fallimento rimarra incantato il fattucchiere per un
girodi, in caso di riuscita essa rimarra nel potere del fattucchiere per un girodi.

3) Trasferimento psichico: Dopo aver legato due persone ad un altare sconsacrato, una sopra l'altra
faccia a faccia spolverando sopra terra di cimitero e verbena, pronunciando “Mens sana in corpore
disciolto”, e le menti delle due persone si scambieranno, con tutte le relative caratteristiche. Si puo
effettuare una volta all'anno.

- Paranormale.
1) Telecinesi: Bastera fissare un oggetto di massimo 10 kg. che esso si muovera di massimo 10
cubiti, si puo effettuare una volta a girodi.

2) Vista raggi X: Permette la visione attraverso 1 muri una volta a girodi.

3) Trasmissione del pensiero: Permette un messaggio psionico verso una persona, il fattucchiere
dovra concentrarsi sul destinatario e sul contenuto. Si puo effettuare una volta a girodi.

4) Lettura del pensiero: Permette al fattucchiere guardando negli occhi una persona di leggerne le
intenzioni, puo effettuarlo una volta a girodi.

5) Controllo funzioni vitali: Permette al fattucchiere di rimanere tre girodi senza mangiare, bere o
dormire. Puo effettuarlo una volta al mese.

- Satanismo.

1) Forgiare componenti rituali: Per praticare qualsiasi opera di satanismo occorre un feticcio da
tenere al collo, che consiste in un fallo di verro incrostato di cera, bollito nel vino con lavanda e
semi di melograno, in una notte di luna piena. Puo essere utilizzato una sola volta e poi dev'essere
mangiato, pena la maledizione. Si pud creare una volta al mese, ed ¢ una tappa obbligata per
procedere agli altri malefici satanici, senza di esso non si sortiranno effetto.

2) Forgiare sigillo satanico: Occorre un bollo da pergamena, bollito in vino con peli di barba di
capra, in una notte di luna piena. Con questo si pud marchiare le persone sino a sette volte,
facendole divenire sataniche.

3) Patto diabolico: In una notte di luna piena si deve legare un cadavere ancora caldo ad un altare
sconsacrato, € con uno stiletto staccargli il cuore e bruciarlo in un calice con una zampetta di
martora dicendo “prendilo tu questo frutto amato”. Questo causera un patto diabolico che sottrarra
un anno di eta al fattucchiere.

4) Evocare Demoni: Bisogna disegnare con sabbia di cimitero, un cerchio con una stella a cinque
punte iscritta all'interno, poi ponendo al centro un sigillo satanico e pronunciando la parola
“Sient'amme!”, apparira un demone al vostro servizio per la durata di un girodi.



5) Porta infernale (Canale del caos): Il fattucchiere dovra costruire una porta ad arco con materiale
proveniente da una chiesa, ed iscrivere sull'architrave “Valves”, pronunciando magiche parole. Si
creera una porta dimensionale della durata di 1 Cl, chiunque attraversera 1'arco diverra satanista,
subendo 1 seguenti effetti (1D3):

1. Comparsa di ali. (Capacita di volare)

2. Indurimento della pelle. (-2 Armatura).

3. Capacita di sputar fuoco. (4D6+2 una volta il girodi, anche in combattimento).

Una volta aperta una porta infernale si deve provare il Tdf, se fallisce si ha la fuoriuscita del
demone Argos, incontrollabile. Si puo effettuare una volta al mese.

6) Possessione diabolica: Occorre il sigillo satanico, da pestare in un mortaio con peli di cane,
mandragora, ed un capello, sangue, o altro appartenente al destinatario della fattura. Il residuo va
posto dove la persona passa spesso, almeno sette volte al girodi per un mese, terminato il quale
diverra satanista. Dopo si incamminera verso di voi come uno zombi e diverra vostro schiavo per
l'eternita, mantenendo le proprie caratteristiche. Se il fattucchiere muore la persona torna libera.

- Spiritismo.

1) Trance medianica: Occorrono almeno due persone, compreso il fattucchiere, che sedendosi ad un
tavolo per un intera notte di luna piena, e concentrandosi su una domanda, verranno soddisfatti della
stessa prima dell'alba da una voce sconosciuta.

2) Scacciare spiriti: Creando un amuleto pestando peli di barba di capra, di cane, vischio,
mandragora, verbena, cera, ali di pipistrello, una lucertola affogata nell'urina e lavanda mentre il
fattucchiere si rispecchia nudo in uno specchio in una notte di luna piena, pronunciando
“Mannaggia, mannaggia!”. Il tutto verra poi posto in un sacco a spalla e posto ad asciugare, dal
mattino del girodi successivo il sacco-amuleto sara pronto, ¢ allontanera a tre cubiti di distanza tutti
i tipi di spiriti da chi lo possiede, per la durata di un anno.

3) Pranoterapia: Occorre un artiglio di felino feroce, bagnato nel sangue di gatto, con un gufo che
assiste rispecchiato da uno specchio, pronunciando “Aiutamamme!” il fattucchiere ferira una
persona legata e ne berra il sangue, recuperando tutti i punti di lv, facendoli perdere alla vittima.

- Alchimia nera (puo essere praticata anche da un alchimista del 7° liv.)
Pozione per creare Basilischi:
"In una cella sotterranea rivestita da pietre su ogni lato e con
due piccolissime finestrelle per la luce, si pongono due galli adulti
e si alimentano a sufficienza.Trascorso un po' di tempo, a causa
del caldo e della pinguedine, essi copulano deponendo uova. Tolti
1 galli, queste uova devono essere fatte covare da rospi nutriti a
pane; quando le uova si schiudono nascono semplici pulcini, ai
quali pero spuntano dopo sette giorni code di serpente: a questo
punto essi entrerebbero immediatamente nella terra, ma la pavimentazione
lo impedisce. Questi pulcini-rettili devono essere quindi messi
in vasi di bronzo dall'imboccatura stretta, forati da piccoli buchi
chiusi da tappi di rame. I vasi vanno sepolti cosi che i pulcini
si nutrano della sola terra per sei mesi. A questo punto si disseppelliscono
1 vasi e si mettono sul fuoco finché i piccoli basilischi non sono
completamente bruciati: con la polvere macinata dei basilischi,
unita a un terzo di sangue essiccato e macinato di uomo dai capelli



rossi, € temprata con aceto molto forte in un recipiente pulito entro una gabbia coperta da un telo,
in una notte di plenilunio, pronunciando: "Basiliscum Basilicus". La Gabbia verra immersa in foglie
di Basilico fresche sino al pleniluno successivo, quando le foglie saranno seccate.
Entro la gabbia avrete un Basilisco, non guardatelo negli occhi: ¢ maledetto!"

1.4.8) Pirata.

La pirateria nasce assieme alla navigazione, sia illegalmente sia entro tolleranti norme per i corsari,
che aiutano lo Sle a difendere le coste laitiane dalle invasioni straniere. Padroni dei mari, affrontano
ogni tempesta con cuore impavido, grazie alle loro capacita anfibie e I'affinita con l'elemento acqua.
Solo le branchie li differenziano dagli altri umani, particolare che riescono facilmente a nascondere,
essendo site dietro le orecchie. Come tutti i rom sono malvisti e temuti, soprattutto dai mercanti che
si avventurano in acque ostili per i loro commerci, ma vengono anche ricercati per le loro innate
abilita di navigatori. E quando si alza il vento, il loro primo pensiero ¢: salpare!

Caratteristiche:

Meglio di 2 tiri 3d6+2 For, Ab, Tdf

Navigazione (Consente la guida di qualsiasi nave ed un ulteriore Tdf per gli incontri se fallito)

Affinita dei venti (-1 al tiro intensita del vento, la direzione puo essere considerata come
proveniente da quelle adiacenti;es. un NO puo considerarsi anche sia come N o come O)

Anfibio (consente di nuotare senza tiro For e con Tdf mensile per incontri, necessita comunque di
bere acqua dolce)

Nascita in un comune portuale

Dotazione di una zattera, 2 eredita del ladro ed 1 del giocoliere

Anima corsara (non riceve condanne né perdita di consapevolezza da distruzione, rapina e cattura di
navi straniere)

I liv: 20% di disegnare carte nautiche
20% di seguire una rotta navale attraverso osservazioni astronomiche

I liv: 30% di disegnare carte nautiche
30% di seguire una rotta navale attraverso osservazioni astronomiche

I liv: 40% di disegnare carte nautiche
40% di seguire una rotta navale attraverso osservazioni astronomiche

IV liv: 60% di disegnare carte nautiche
60% di seguire una rotta navale attraverso osservazioni astronomiche

V liv: 70% di disegnare carte nautiche
80% di seguire una rotta attraverso osservazioni astronomiche
VI liv in poi: +10% abilita
In caso di cielo notturno coperto, 1'abilita di seguire una rotta non puo essere utilizzata.

Dotazione e doni:
I Liv. consapevolezza (naufrago):
- zattera e bandiera di famiglia autorizzata dal ministero marittimo con pergamena di corsa
- cannocchiale dorato (sino a 200 cub)
- sestante (-5% seguire rotta se perso)
- corda 20 cub con ancorotto
- corda 10 cub con amo da pesca
- Bussola (rende automatica I'abilita di seguire rotta navale)



- 5 pergamene ed inchiostro
IT Liv. consapevolezza (mozzo): - barca piccola ed una scimitarra
IIT Liv. consapevolezza (marinaio): - barca media, un pappagallo parlante ed uno schiavo/a

IV Liv. consapevolezza (capitano): - servo nano (poco costoso) per le pulizie
- cannone a molla con 10 palle

V Liv. consapevolezza (ammiraglio): - galeone e 49 schiavi

Le imbarcazioni ricevute in dotazione saranno ormeggiate al porto del comune di nascita, solo in
Brumia (unica regione senza sbocco sul mare) verra ormeggiata sul lago Menotrasi.

Eredita:
I liv: 2 del ladro ed 1 del giocoliere
Ogni livello successivo alternativamente 1 del ladro ed 1 del giocoliere

Inibizioni: Non portano armi od armature pesanti

1.4.(9.10.11.12) Casta dei maghi e mana.

I maghi sono la casta piu potente ed importante di Laitia, professano I'antico culto pagano e sono
conoscitori dei linguaggi arcaici. Il loro mondo si poggia su un ancestrale fonte di energia: il mana.
Esso si manifesta nella sfera psichica dell'inconscio e del fantastico, e diviene tanto piu forte quanto
piu il mondo fantastico si allontana dal mondo reale. I maghi attingono a questa fonte essenziale per
produrre incantesimi, € possono incrementarla dedicandovi la loro stessa vita. I maghi ed 1 druidi
oltre al livello vitale (Iv) possiedono il livello di mana (Im). Il mana ¢ una forza che permea tutta
Rarte, maggiormente concentrata in alcune zone magiche, come Atlantide, od in punti di
congiuntura geomantica. E' presente nelle creature fantastiche in relazione alla loro importanza e
nei luoghi da essi frequentati. Si cristallizza anche nelle pietre preziose, importanti fonti di mana e
di potere, tranne nell'onice (o pietra maledetta) che ne ¢ privo. Infine una minima presenza si rivela
anche nell'acqua e nella natura, specialmente incontaminata.

Livello di mana, recupero psichico e relative modifiche al manuale originale.

Il mana ¢ posseduto solo dalla casta dei maghi e dei druidi, ed € uguale al lv. Rispetto al manuale
originale gli incantesimi avranno il costo in Im anziche lv. All'aumentare del v permanente anche il
livello massimo di Im crescera parallelamente. Non verra recuperato assieme al lv, ma potra essere
incrementato volontariamente trasformando un punteggio desiderato di Iv in Im, nonch¢ andra ad
aumentare automaticamente qualora un guadagno di v ecceda il livello massimo. Se il Im arriva a
zero non si potranno lanciare incantesimi, mentre se diventa negativo viene automaticamente
prelevato Iv sufficiente per riportarlo a zero. Sacrificando un punto permanente di caratteristica si
recuperera +10 Im, egualmente se 1'aumento del tdf eccede il punteggio massimo di 20. Il mana
potra essere recuperato anche di un punteggio uguale ai punti incontro guadagnati incontrando
creature fantastiche. Mentre in caso di transito nelle seguenti tipologie di terreno aumentera di +1 a
girodi: montagna, bosco, lago, riserva, flume e ghiacciaio e di +3 in hic sunt draco e nebbia magica,
nonch¢ in luoghi particolari od incantati. Le pietre preziose consentono di recuperare Im
aumentandolo del valore di 1 locco a girodi, qualunque sia la quantita posseduta, tranne I'onice. Con
la collana millepietre, possedendo tutte le tipologie di pietra, si avra +40 Im a girodi. Infine il
possesso di artefatti magici donera +1 Im/girodi mentre le pietre di mana +7 Im/girodi.

1.4.9) Evocatore.



Per evocare devono tracciare a terra un cerchio con la stella a 5 punte inscritta, tutte le evocazioni
una volta finito il loro tempo di permanenza scompaiono da sole senza bisogno di essere ricacciate,
tranne al I liv. di consapevolezza quando si avra la stessa percentuale usata per evocare. Al II liv. un
entita puo essere immediatamente ricacciata qualora non sia di gradimento. Esistono cinque scuole
di evocazione: della luce, delle tenebre, del caos, della natura e dell'illusione. Al momento della
dotazione del cerchio dell'evocazione, che rechera la scuola d'appartenenza, dovranno scegliere
definitivamente la loro scuola. Dopo averlo indossato comparira anche uno spiritello che
soggiornera spesso sulla spalla dell'evocatore, per sancirne l'appartenenza ad una scuola. Lo
spiritello ¢ incorporeo ed ha la sola funzione estetico rappresentativa. Il cerchio dell'evocazione
cinge la fronte degli evocatori, € non pud piu essere tolto, donando loro rispetto e nobilta, e
garantendo 1'accesso ad ogni comune di Laitia e nella maggior parte dei luoghi. Un gruppo di 5
evocatori, appartenenti ciascuno ad una scuola, viene denominato Stellium e permette di evocare il
guardiano delle grotte su Laitia, con esiti imprevedibili, nella notte di capodanno. L'evocazione
deve avvenire disegnando una grande stella a cinque punte, € ponendo ciascun evocatore ai vertici
della stessa, riuscendo ciascuno nella propria arte evocatoria, faranno apparire l'immagine del
custode al centro, che sostera per una durata a lui gradita.

Le scuole di evocazione sono le seguenti:

Scuola della luce (divinita benefiche, vedi manuale originale): Colomba con aura luminosa

Scuola delle tenebre (divinita malefiche, vedi manuale originale): Corvo

Scuola del caos (divinita caotiche del fuoco): Diavoletto

Scuola della natura (divinita naturali della terra): Scimmietta

Scuola dell'illusione (divinita illusorie dell'aria e delle acque): Folletto

Nelle scuole del caos, della natura e dell'illusione, per verificare 1'entita evocata si tira 1D100:

con il 17 o meno si avra un entita di alto rango, da 17 a 51 si avra un entita di medio rango e con un
numero superiore a 51 un entita di basso rango. Poi si tira 1D5 per verificare quale entita ¢ stata
evocata. Le entita possono essere colpite solo con armi magiche, causandone la loro ira.

Evocazioni della scuola della Natura e loro durata=
Basso rango: 1. Folletto spione CL.5 Utile per lo spionaggio Entita libera: Folletto insopportabile
2. Serpente seppia Cl. 3 Richiama a s¢ 1D6 Anfesibene E.L: Mantide gigante
3. Piagnone Cl.3 Nuvoletta che piangendo crea pozzanghere che rallentano il
movimento ed impediscono la fuga E.L: Mostro di fango
4. Muratore pazzo Cl.6 Crea muri di pietra e roccia dove richiesto, i quali crollano
appena scompare E.L: Gigante di pietra
5. Sciapode argentato C1.6 Puo creare terremoti roteando e sbattendo il piede a terra
E.L: Nano flautolento

Medio Rango: 1. Spirito d'Ercole C1.10 Aggiunge +2 alla For E.L: Ercole arrabbiato
2. Ragno d'oro CI.3 Imprigiona prede che falliscono il Tdf o la Ram
E.L: Ragno falciatore

3. Cuoco di vino CL.2 Crea pasti succulenti e deliziose bevande E.L: Cuoco untore

4. Orso celtico C1.10 E' un orso da guerra con P.18 A.15 .13 Cor.-1 Cost=46 Attacco
15 Ram 20 E.L: Orso da guerra nemico

5. Schiavo portapietre C1.10 Crea sentieri e ponti istantanei, che scompaiono assieme
a lui E.L: Errante manovale

Alto rango: 1. Dottor ditino CI.1 restituisce tutto il liv vitale E.L: Maschera nasuta volante
2. Querciolo CL.5 Folletto robusto appiattito che si getta sull'evocatore per difenderlo
dotandolo di Cor-5 E.L: Quercia assassina
3. Gigante di roccia CI1.10 Sposta, schiaccia e trasporta qualsiasi cosa E.L: Nanerottolo
4. Gimmi lucertola CI.1 regala un basilisco ingabbiato E.L: drago terrestre



5. Dottor datura C1.2 Aumenta 1D6 anni I'eta di una persona indicata o dello stesso
evocatore, puo essere utilizzato una sola volta a chiamata

Evocazioni della scuola del Caos e loro durata=
Basso rango: 1. Leone da guerra C1.10 P.15 A.18 1.13 Cor.-1 Cost=46 Attacco 15 Ram 20 Entita
libera: Leone feroce
2. Pallino di fuoco Cl. 5 lancia palle di fuoco verso i nemici dell'evocatore causando
un +5 danni a turno E.L: Palla di fuoco impazzita
3. Demone della porta C1.5 Permette 'apertura della porta infernale (V.Fattucchieri),
puo essere utilizzato una sola volta a chiamata E.L: Gran Demone
4. Cocatrice Cl.3 Grossa gallina che ha il 20% a clessidra di pietrificare con lo
sguardo E.L: Canarino
5. Vulcano Cl1.6 Fabbro divino che puo creare qualsiasi oggetto ogni clessidra, che
pero scompare assieme a lui E.L: Piccolo vulcano eruttante

Medio Rango: 1. Elementale di fuoco C1.10 P.10 A.18 I.15 Cost. 43 Ram 20 Attacco 15 Danno
3d6+2 (Con +2 cumulativo ad ogni colpo per fiamme, sino a che non vengono spente)
E.L: Elementale impazzito
2. Commando di demoni CI.3 1D6 demoni a disposizione E.L: Si pietrificano
3. Arpia fiammante P.15 A.15 .11 Cost.41 Ram 20 Attacco 15 Cl1.3
E.L: Falco ammaestrato
4. Fulmini di Zeus CI.10 Nuvoletta che lancia sino a tre fulmini da 3D6+4 che
colpiscono sempre E.L: Tempesta
5. Grifone Divino C1.3 P.20 A.18 1.9 Cost: 46 Ram 20 Attacco 25 Danno 3D6+4
E.L: Leone feroce

Alto rango: 1. Gran Demonio CI.2 Sapientissimo e saggio consigliere E.L: Demone infingardo

2. Caron Demonio CI.10 Traghetta con una zattera velocissima in qualunque
condizione ed anche su terraferma E.L: Gondoliere sperduto di Nevezia

3. Gran Vulcano CI.6 Un cono di fuoco mobile che erutta lava quando richiesto nel
raggio di 20 Cub con 20 gocce di lava incandescente che fondono ogni cosa
su cui cadono, puo essere usato una sola volta E.L: Fabbro Vulcano che crea
oggetti ingombranti ed inutili

4. Fra demonio Cl.6 Converte al mitraismo ed apre porte infernali E.L: Sacro Francesco

5. Giammartello C1.6 Nano gigante con martello che distrugge un edificio indicato, puo

essere utilizzato solo una volta E.L: Thor

Evocazioni della scuola dell'illusione e loro durata=
Basso rango: 1. Elementale della nebbia C1.10 Crea una nebbia in un area circostante di 100 cb
dentro la quale solo 1'evocatore puo vedere Entita libera: Nebbia persistente
2. Spirito orbo CL.5 Raddoppia visivamente 1'evocatore ma non fisicamente
E.L: Specchio rotto
3. Fantasma C1.5 Come incubo a disposizione E.L: Ghoul vorace
4. Guerrieri fantasma CL.5 1D6 guerrieri che possono essere colpiti solo da armi
magiche E.L: Guerrieri ribelli
5. Nuvola lampeggiante C1.6 Puo lanciare fulmini su indicazione 5 danno a fulmine
E.L: Nuvola dispettosa

Medio Rango: 1. Elementale dell'aria C1.6 Volante P.20 A.20 1.15 Ram20 Cost. 55 Att.15 Danno
4D6+3 E.L: Vapore flautolento



2. Goccia espansiva Cl.3 Crea un finto lago di grandi dimensioni
E.L: Pozzanghera

3. Draghetto C1.6 Come drago volante addestrato E.L: Colomba

4. Maga Circe Cl.3 Puo lanciare un ulteriore evocazione dell'illusione
E.L: Fattucchiera del V liv

5. Trottola d'aria C1.12 Nuvola volante porta 6 persone e 6 sacchi grandi
E.L: Nuvola gassosa

Alto rango: 1. Drago Blu Cl1.3 Come drago dei castelli color blu E.L: Dragone nero
2. Bestia Fantasma CL.5 P.20 A.10 1.10 Cost. 40 Att.30 Danno 4D6 Ram 20 E.L:
Gigante buono

3. Pioggia di diamanti CI.1 Cade sull'evocatore 1D6 diamanti da 1 locco E.L: 1 locco di
pietra a caso

4. Nuvola di grandine CI.6 fa grandinare chicchi da 1D6 di danno in un area di 100 cb
E.L: Nuvola di neve

5. Nuvola solida Cl1.12 volante da trasporto per 54 persone E.L: Nuvola gassosa

1.4.10) Alchimista.
Se le dosi e gli ingredienti sono giusti le alchimie riescono al 95% e non automaticamente.

Aggiunte I liv. Consapevolezza (dotazioni ed abilita):

- Libretto de li preparati alchemici

- Abilita speciali: alchimia (conosce a memoria le ricette alchemiche e possiede la tecnica per
eseguirle) ed assunzione automatica (v. lavoro)

II liv. Cons:

- Abilita: raffinare grezzi (con forno, distillatore, calamita e spazzola) come nani

- Pietra filosofale: trasforma l'oro e I'argento raffinati in oro alchemico (po) ed argento alchemico
(pa) se posta a contatto con 1 Kg per un girodi (V. valore medio dei materiali). Il conio alchemico
non prende volume (V.unita monetaria di Laitia).

11 liv. Cons:

- Pietra eliotropica: a forma di succhietto che dona l'invisibilita, funziona solo di giorno se colpita
dal sole e va tenuta tra le labbra. Potra essere utilizzata da subito.

IV liv. Cons:

- Ricevera da Ermete 10 fiale di "acqua di sole", ciascuna delle quali potra far ringiovanire di un
anno ma fara perdere -40 lv provocando forte febbre per un girodi. Si consiglia di non deglutire il
locco di acquamarina.

V liv. Cons:

- Libro delle pozioni curative (v. rare malattie laitiane)

VI liv. Cons:

- Runa “Tempora” (v. protezione comunale all'incantesimo "sospensione del tempo")



VII liv. Cons:

- Pergamena della forgiatura di armi magiche (v. forgiatura arma magica)
- Libro nero dell' alchimia (v. alchimia nera)
- Pergamena per trasformare 1'oro in mana (Manaurum):

“Occorre un crogiolo da 2 litri riscaldato con legno di cerro. Posato sul fondo 1 oplo di
platino lentamente versare il composto per lo sciogliere metalli (v.libretto de li preparati alchemici)
aggiungendovi mercurio, scaglie di cerro, acqua, lisca di pesce, fungo velenoso, ghiaccio o parti di
creatura fantastica e sangue del mago ricevente, mescolare e cuocere per 3 clessidre. Lasciar
raffreddare sino a che non sia tiepido ma non oltre mezza clessidra, il mago o druido ricevente
immergendovi entrambi le mani lo assorbira in pochi mini ricevendo +20 mana. Qualora il
composto sia toccato da un personaggio non mago od il cui sangue non sia nel composto, lo
assorbira avvelenandosi con -2/clessidra e macchiando di un colore violaceo le sue mani per 10
girodi. Se il composto risultasse freddo sara inutilizzabile, e risultera tossico per le piante,
facendole appassire istantaneamente versandolo sulle loro radici”

VIII liv. Cons:

- Pergamena con la ricetta alchemica per preparare 1'acqua di sole:

“ Si prenda acqua marina con limone in una fiala esposta alla luce solare tutti i girodi di un anno
dall'alba al tramonto. Dopo un anno andra aperta, aggiungendovi un locco di acquamarina e sale
sino all'orlo ed andra esposta un altro anno al sole. Quindi riaggiungendo acqua, andra agitata
pronunciando "apricatus sum" e sara pronta. E' consigliato non deglutire il locco di acquamarina
che potra essere riutilizzato per successive preparazioni.

Forgiatura arma magica:

E' un abilita che gli alchimisti acquisiscono al VII liv, consiste nel dare un anima magica ad un arma
normale, che consente di colpire gli spiriti altrimenti inattaccabili. Occorre un pentolone da 5 litri
pieno d'acqua su cui si mettera un vassoio con sopra l'arma a bagnomaria, tenendo il fuoco
perennemente acceso con legno di cerro per cinque girodi ed aggiungendo 1 litro d'acqua a girodi.
Nel pentolone vanno aggiunti i seguenti ingredienti mescolando: Una radice di mandragora, sangue
di bue, zolfo, salnitro, vetriolo, cinabro, talco, celidonia, mercurio, stagno, due guanti da lavoro in
pelle, argento ed oro raffinati, borace e serpentina. Infine spegnendo il fuoco si immergera I'arma
nel pentolone. Il fuoco dovra essere riacceso e l'operazione ripetuta ogni plenilunio per tre mesi,
mescolando e mormorando magiche parole. Alla fine dell'immersione I'arma va asciugata alla
flamma e poi lasciata in posizione perfettamente verticale per un girodi, trascorso il quale diverra
arma magica. Essa procurera maggiore danno e sara in grado di colpire gli spiriti.

Nuove alchimie:

Possibili pozioni aggiuntive con 'avanzare dei livelli:
1. Fiala di liquido paralizzante (Incolore)

2. Nube della disperazione (Fiala grigio scuro)

3. Acqua Santa (Incolore)

4. Fuoco demoniaco (Rosso acceso)

5. Pozione del freddo (Azzurro)

6. Pozione della potenza (Verde chiaro)

7. Pozione di resistenza al fuoco (Rosa scuro)

8. Pozione guaritrice (malattie non laitiane, rosa carne)
9. Pozione del recupero (recupero lv, rosa)

10. Pozione antibiotica (generica, bianca)

11. Pozione placebo (giallo paglierino (urina?) solo effetto psicologico)



12. Pozione della resistenza (rosa shocking od arancione)

13. Pozione della fortuna (giallo oro)

14. Pozione del mana (Blu cobalto)

15. Pozione dell'allegria (Verde scuro)

16. Pozione della rapidita (Giallo oro)

17. Pozione del ristoro (come 2 pasti ed 1 l.acqua, viola)

18. Pozione del sonno (Nera, sostituisce le clessidre di sonno necessarie anche arretrate)

19. Pozione della velocita (Marrone)

20. Fiala di acido (Giallo chiaro)

21. Fiala di gas accecante (Grigio):
Unire salnitro, vetriolo, una goccia di sangue di zoccola, capelli di vecchio tritati ed un
dito di cervello di scimmia, amalgamare il tutto nel mortaio. Lasciar riposare in
alambicco per 1 girodi, poi versare in fiala ed aggiungere gas intestinali dopo cena
abbondante. Rimettere rapidamente lo tappo, la fiala se lanciata esplode alzando un
accecante gas grigio. La vittima deve tentare un tiro Forza, se riesce vista appannata per
una clessidra con -20% cdc ed impedimento del tiro a distanza; se fallito rimane
permanentemente cieca con abilita ad 1, inabilita al tiro a distanza, al combattimento
ed alla deambulazione.

22. Fiala lacrimogena (Verde brillante)

23. Fiala di veleno (Viola vino od incolore)

24. Pozione della forza (Celeste)

25. Fiala esplosiva (Come pietra esplosiva, incolore brillante)

26. ForteColla (Giallo cremisi, a tempo o permanente)

27. Fiala allucinogena (solitamente composta da funghi ed erbe): il giocatore entra in uno stato di

trance per mezza clessidra, in cui sogna di essere una divinita dai poteri illimitati, per poi destarsi.

1.4.11) Mago.

Al I livello potra lanciare un solo incantesimo a girodi se il livello vitale ¢ uguale od inferiore a 40,
due incantesimi se sopra 40. In ogni caso non si potra lanciare lo stesso incantesimo nello stesso
girodi. Al IV liv gli incantesimi avranno un tempo di latenza di 8 clessidre ma manterranno lo stesso
costo in lv, e si potra scegliere un altro incantesimo. Una volta raggiunto il V liv. (aura giallo
ambra) il mago potra lanciare gli incantesimi conosciuti senza attendere il tempo di latenza, nonché
dimezzera il costo in lv. degli incantesimi posseduti, e potra imparare altri due incantesimi. Ogni
livello successivo potra imparare altri tre incantesimi, sia dei precedenti, sia delle nuove magie
accessibili al livello corrispondente. La riuscita delle magie, per qualsiasi livello del mago ¢ del
95%, tranne quelle dirette ad un bersaglio che riescono sempre, ma il bersaglio puo annullarle se
riesce il tiro tdf o la ram. Le magie elementali del IV liv una volta raggiunto il 95% di riuscita lo
mantengono per sempre (visualizzazione elementali).

Modifica alle magie del I liv:

7.Sonno: procura il bisogno di andare a dormire in un bersaglio in condizioni di tranquillita. Il
sonno sara naturale ed avra una durata di 1 cl, vi potranno anche essere risvegli nel caso di
influenze esterne. Nel caso il bersaglio stia combattendo od in pericolo verra raggiunto da
sonnolenza (-5% cdc +2 ai danni subiti, cumulabile alla fatica) ma si addormentera solo alla
fine della situazione di stress.

8.Pietrificazione: puo colpire un solo bersaglio per una durata indefinita. La “statua” possiede 200
punti danno e cor -10, se viene distrutta o dura piu di un anno il personaggio muore. In caso
di annullamento dell'incantesimo il bersaglio torna alla normalita con la stessa eta posseduta
al momento del lancio.



9.Lettura del pensiero: permette di rivelare tutti i pensieri di un bersaglio fatti nel momento in cui
la magia viene lanciata, leggendo parzialmente anche nella sua memoria. Lanciata su esseri
non intelligenti ne mostra vagamente le intenzioni.

11.Soggezione: costringe il bersaglio ad eseguire i comandi del mago per mezza clessidra,
mantenendo la coscienza di cid che sta accadendo ma perdendo il controllo delle proprie
azioni. Il raggio dell'incantesimo rimane di 10 cub ma il suo costo diventa -25 Im

14.Sospensione del tempo: la sua durata viene diminuita da mezza clessidra a 5 mini ed il suo costo
diventa -20 Im

15.Invisibilita: permette al mago di diventare invisibile per 1 clessidra, il costo dell'incantesimo
diventa -10 Im. Non potra essere lanciato su altri bersagli. L'invisibilita rende impossibile
essere colpiti a distanza ed abbassa di -50% il cdc avversario in caso di combattimento.

16.Attraversamento dei solidi: permette al mago di divenire incorporeo per la durata di 1 clessidra,
permettendogli anche di attraversare il suolo qualora lo desideri e rendendolo immune alle
armi non magiche. Se a fine incantesimo dovesse trovarsi all'interno di un solido si
incastonerebbe, perdendo la vita all'istante. Il costo dell'incantesimo diventa -10 Im.

17.Palle di fuoco: il numero delle sfere infuocate passa da 8 a 6 (+1 disponibile ogni livello a partire
dal V), ognuna procura 3d6(+21) danni ed il costo dell'incantesimo diventa di -3 Im ciascuna
a gittata 1, -6 Im a gittata 2 ¢ -9 Im a gittata 3.

18.Comprensione del linguaggio degli animali: permette al mago di comunicare con un animale per
la durata di mezza clessidra.

Nuove magie per il II liv:

1.Pioggia di perline (ottima su pavimenti duri) costo -2 Im durata= % cl raggio=10cb causa un
imponente e rapida pioggia di perline durissime che causano pericolosi scivoli su pavimenti,
ma sono quasi inutili su terra morbida. Scompaiono dopo % cl

2.Rumore distraente costo -3 Im crea un curioso e forte rumore in un punto visualizzato

3.Aura del V liv costo -1 Im durata 6 cl incute timore e rispetto, viene persa al V liv quando si viene
investiti dall'aura originale, e si puo scegliere in sostituzione un altro incantesimo

Nuove magie per il III liv:

1.Sciame di pugnali volanti costo -6 Im g=3 su un bersaglio visivo causa uno sciame di 1d20
pugnali che lo colpiscono da ogni direzione causando 1d6 danno ciascuno, gli stiletti
scompaiono dopo il colpo. Il bersaglio pu¢ schivare un pugnale tirando l'abilita a -1,
penalita cumulativa per ogni ulteriore tentativo di schivata

2.Avvelenare alimenti costo -5 Im lanciato verso un alimento causera -2 Im a clessidra a colui che se
ne nutre, con diarrea e dolore de lo corpore

3.Paracadute costo -5 Im durata 1 cl rallenta la caduta dall'alto di un bersaglio sino a velocita
accettabili

4.Guardiano magico costo -4 Im durata 7 cl consigliato per un sonno tranquillo, permette di essere
avvisato di un pericolo nel raggio di 50 cb, tramite una lieve vibrazione direzionale che
svegliera il mago indirizzandolo verso il pericolo

5.Volo d'uccello costo -5 Im durata 10 mini consente una visuale dall'alto della propria situazione
nel raggio di 20 cb

6.Vista d'aquila costo - 3 Im durata sino a 5 mini permette di zoomare con lo sguardo sino ad 1 kcub

7.Serratura magica costo -3 Im durata 1 girodi chiude magicamente una porta rendendola
indistruttibile

8.Bell'aspetto costo -3 Im permette al mago di avere +1 alla reazione di altre creature

9.Avvertire sincerita costo -3 Im permette al mago di scoprire se il bersaglio sta mentendo

10.Risposta saggia costo -2 Im si avra una risposta utile ad un quesito desiderato



11.Drenaggio alchemico costo -1 Im trasforma a scelta 1d10 v avversario in Im proprio od il
punteggio di 1d10 Im avversario in lv proprio, non si puo utilizzare due volte sulla stesso
bersaglio nello stesso girodi

Nuove magie per il IV liv:

1.0nda d'urto costo -20 Im 1d100 raggio=10 cb proietta una potente onda d'urto in un fluido sia
gassoso che liquido, utilizzabile anche sott'acqua. Colpisce indistintamente persone ed
edifici nel raggio di 10 cb

2.Cornucopia costo -5 Im durata 1 cl rende infinite le munizioni di un arma a gittata, creando
proiettili magici.

3.Lama tagliente costo -5 Im durata 6 cl rende un arma affilatissima aggiungendo +2 ai danni
procurati

4.Gambe di coniglio costo -5 Im durata 1 cl dona +1 all'abilita durante il tentativo di fuga

5.Goffaggine costo -5 Im durata 3 cl sottrae un punto abilita ad un bersaglio

6.Miopia costo -5 Im durata 3 cl procura -10% cdc e -1 al tiro a distanza ad un bersaglio

7.Debolezza costo -5 Im durata 3 cl toglie -2 ai danni che infligge un avversario

8.Fatica costo -3 Im durata 3 cl fa raggiungere al bersaglio la condizione di fatica (-5% cdc,+2 ai
danni subiti) che durera 3 cl, non cumulativa con il dimezzamento del lv

9.Braccio d'acciaio -5 Im durata 1 cl gli avambracci e gli stinchi del mago acquistano cor-1
ignorando anche 1 danni ad essi localizzati. In caso di attacco a mani nude dona +2 ai danni

10.Cupola di forza costo -5 Im durata 1 cl crea una bolla di forza repulsiva che limita gli attacchi
avversari, donando -2 cor ¢ -1 al tiro a distanza avversario

11.Confusione costo -7 Im durata 1 cl il bersaglio avra il 50% di compiere 1'azione desiderata, in
caso di fallimento attuera un azione casuale

12.Sonno profondo costo -5 Im procura il bisogno di andare a dormire in un bersaglio in condizioni
di tranquillita (non in combattimento od in pericolo) che non abbia ancora riposato 7 cl nel
girodi, altrimenti sara inefficace. Il sonno sara naturale ed avra durata di 7 cl, vi potranno
anche essere risvegli nel caso di influenze esterne. Nel caso il bersaglio stia combattendo od
in pericolo il sonno lo raggiungera solo alla fine della situazione di stress

13.Terrore costo -3 Im durata 1 round colpisce un bersaglio facendogli perdere un round di
combattimento, immobilizzandolo dalla paura

14.Arma fiammeggiante costo -5 Im durata 1 cl rende un arma capace di incendiare (danno
iperbolico)

15.Arma avvelenata costo -5 Im durata 1 cl rende un arma capace di iniettare veleno (danno
persistente)

16.Accuratezza costo -5 Im durata 6 cl dona +10% cdc al bersaglio

17.Lingua totale costo -3 Im durata 6 cl permette ad un bersaglio di parlare, leggere e scrivere
qualsiasi lingua

18.Passo felpato costo -5 Im durata 6 cl permette al mago o ad un bersaglio di muoversi senza
emettere rumore, se unito all'invisibilita toglie -80% al cdc avversario

19.Mutismo costo -7 Im durata 3 cl toglie la capacita di emettere suoni vocali ad un bersaglio

20.Sesto senso costo -3 Im permette al mago di avvertire un pericolo imminente o prossimo, nel
raggio di 30 cb

21.Abilita speciale costo -5 Im durata 6 cl permette di far acquisire temporaneamente al bersaglio
un abilita speciale casuale

22.Analisi magica costo -3 Im svela tutti gli incantesimi conosciuti da un mago, evocatore, druido,
alchimista o fattucchiere avversario

23.Cupola sacra costo -5 Im durata 10 cl raggio 5 cb crea una bolla di forza repulsiva che non
permette ai demoni di avvicinarsi al mago

Esempi di magia elementale per il IV liv:



Congelamento costo -10 Im ogni -5° permette di abbassare la temperatura di 1ha
Riscaldamento costo -10 Im ogni +5° permette di alzare la temperatura di 1ha

Nuove magie per il V liv:
1. Messaggio Psionico costo -2 Im durata=1cl raggio=illimitato consente di mandare un messaggio
psionico alla persona desiderata
2. Evoca Scheletri costo -5 Im a scheletro durata=10cl consente di evocare 1D6 scheletri
(caratteristiche come zombi ma Cor-5)
3. Telecinesi costo -10 Im ad oggetto o persona max 100 kg Durata=1/2 cl raggio=quello visivo
4. Sputa palla di fuoco esplosiva costo -10lv danno 1D100+100 raggio=100Cb La palla causa
incendio nella zona, danno 15 e morte per ustione entro mezza clessidra se non spento.
5. Teletrasporto costo -20 Im a persona od oggetto Raggio=infinito
6. Anti sospensione del tempo: protezione magica contro la magia “sospensione del tempo”
costo -20 Im durata=1 mese raggio=1ha di diametro che ha come centro il mago.
7. Spirito di luce costo -10 Im ad oggetto/persona, rende tutto il livello vitale massimo, ma il mago
non puo usarlo su sé€ stesso, e ripara gli oggetti di massimo 100 kg
8. Nuvola solida costo -15 Im durata=1girodi volante e controllata dal mago, porta 54 persone.
9. Dotto folletto consulente costo -10 Im durata=1/4 cl appare vicino al mago enunciando a richiesta
saggi consigli ed informazioni
10.Teleproiezione (richiede specchio) costo -2 Im durata=1cl raggio=illimitato consente di
trasmettere la propria immagine riflessa dallo specchio, visualizzandola davanti alla persona
desiderata, utilizzabile assieme al messaggio psionico
11.Formiche saccheggiatrici costo -20 Im durata=sino a morte raggio=illimitato invia un commando
di 20 formiche nere, velocissime, forti e penetranti, che spuntano da un foro andando a prelevare
tutti gli oggetti detenuti personalmente dalla persona desiderata, per schiacciarle basta un oggetto
ed un %ab per acchiapparne 10 ogni mezza clessidra. Portano un oggetto ciascuna in fila indiana
verso il mago alla velocita di un cavallo medio, se finiscono in uno spazio chiuso cominciano a
girare a vuoto lasciando e riprendendo gli oggetti in continuazione. Una volta denudato il
malcapitato continuano comunque a disturbarlo pizzicandolo con -11v a clessidra. Se si possiede
un formicaleone l'incantesimo non avra effetto e le formiche si disperderanno. Quando il mago
viene in possesso degli oggetti si configura il reato di furto (v.diritto di Laitia)
12.Incantamento costo -5 Im durata 6 cl rende magica un arma normale
13.Visione globale costo -10 Im durata 10 mini raggio=10cb permette una visuale tridimensionale
della situazione globale di un bersaglio
14.Radar mentale costo -5 Im durata 1 girodi -1 Im/ogni ulteriore girodi, indica la direzione ¢ la
distanza di un bersaglio
15.Fragilita costo -7 Im durata 3 cl sottrae 5 punti corazza ad un bersaglio, il valore eccedente lo 0
diviene aggiunta al danno (es. cor -3 dopo incantesimo diviene +2 danno per fragilita ossea)
16.Maschera di legno costo -7 Im durata 6 cl rende il bersaglio sordomuto ed incapace di
comunicare in qualsiasi modo, compreso messaggio psionico
17.Irrigidire vesti costo -5 Im durata indurisce le vesti di un bersaglio creando una struttura
opprimente che ne impedisce i movimenti. Con un tiro forza riuscito si puo liberarsi
distruggendola, con un tempo di latenza di mezza clessidra a tentativo
18.Aspetto illusorio costo -10 Im durata 1 cl permette di assumere o far assumere ad un bersaglio
l'aspetto desiderato, di qualsiasi forma e dimensione, senza variazioni della propria
massa
19.Creazione ologramma costo -10 Im durata 1 cl crea un illusione visiva delle dimensioni massime
di 1 kcub
20.Buio costo -5 Im durata 1 cl fa calare 'oscurita in un raggio di 50 cb
21.Infravisione costo -5 Im durata 6 cl permette di vedere l'infrarosso e le radiazioni di calore
22.Autometamorfosi costo -5 Im durata 1 girodi permette al mago di assumere una forma casuale



23.Cambio gravita costo -10 Im durata 1 cl consente di modificare la direzione (casuale 1d8) della
gravita in un raggio di 10 cb attorno al mago

24 Repulsione dei liquidi costo -7 Im durata 1 cl permette al mago di non affondare in un liquido, in
caso di onde si deve tentare un lancio abilita per non subire danni

25.Cupola di benessere costo 0 Im durata 6 cl crea una bolla d'aria impermeabile alle condizioni
esterne in grado di contenere sino a 3 persone. La temperatura e I'umidita al suo interno sono
ottimali e 1'atmosfera confortevole. Camminando dentro di essa si recuperera inoltre +3 lv
dopo una clessidra di permanenza. La bolla si genera attorno al mago e le persone che si
allontanano ne fuoriescono perdendo gli effetti

26.0blio costo -7 Im il bersaglio dimentica ci0 che ha visto ed ascoltato nella clessidra precedente

27.Panico costo -20 Im causa una fuga di massa con perdita di orientamento (1d8 direzione di fuga)
nel raggio di 10 cb, 1 presenti terrorizzati continueranno a fuggire per mezza clessidra

28.Sonno di massa costo -15 Im come sonno ma con un raggio di 10 cb

29.Animazione sospesa costo -20 Im -10 Im ogni ulteriore girodi max 3 durata 1 girodi lanciato su
un bersaglio addormentato causa morte apparente con metabolismo quasi azzerato, il respiro
lentissimo, 1 battiti del cuore e la circolazione sanguigna saranno impercettibili, mentre
diminuira la temperatura corporea. In caso il bersaglio sia sveglio I'animazione sospesa si
avviera solo durante il sonno e se durera piu di 3 girodi sopraggiungera la morte

30.0Orecchio dello stregone costo -5 Im durata 1 girodi lanciato in un punto visibile crea un orecchio
invisibile con cui il mago puo udire

31.0cchio dello stregone costo -5 Im durata 1 girodi lanciato in un punto visibile crea un occhio
invisibile con cui il mago puo vedere

32.Bolla magica costo -10 Im durata 6 cl bolla protettiva in grado di contenere sino a 3 persone,
rendendole immuni ad ogni sorta di magia ed incantesimo, nonch¢ dagli attacchi degli
spiriti. La bolla si genera attorno al mago e le persone che si allontanano ne fuoriescono
perdendo gli effetti

33.Repulsione magica costo -10 Im respinge 1l'incantesimo verso il suo esecutore od in direzione di
€ssSo

34.Bomba magica (richiede una pietra delle dimensioni della mano) ¢ un doppio incantesimo che ha
costo -10 Im - il Im corrispondente l'incantesimo che si vuole includere nella pietra.
Consente ad una pietra di assorbire un incantesimo, in modo da lanciarlo nella direzione
voluta dopo un tempo stabilito (max 1 mese, tranne in caso di distruzione della stessa, dopo
il quale perde la "porosita" magica e torna alla normalitd). L'efficacia dell'incantesimo ¢
casuale poich¢ un bersaglio deve trovarsi nella direzione di lancio, altrimenti si disperde.

35.Annulla incantesimo costo - Im uguale all'incantesimo da sciogliere. Annulla qualsiasi
incantesimo facendo perdere ogni effetto sulla vittima, e ripristinando la situazione
iniziale. Non valido sugli incantesimi di cui esiste l'opposto (tipo giovinezza-
invecchiamento), n¢ quelli 1 cui effetti perdurano da piu di un anno (incantesimo
interiorizzato). Il mago non pud annullare incantesimi superiori al proprio livello di
consapevolezza.

36.Supercapienza costo -5 Im durata 1 girodi crea un sacco dimensionale di capienza infinita in cui
il mago puo accumulare oggetti di qualsiasi dimensione. Dopo 1 girodi la comunicazione
dimensionale viene interrotta e gli oggetti in esso contenuti non sono pit recuperabili

37.Pelle di pietra costo -7 Im durata 6 cl la pelle del bersaglio assume la consistenza di una roccia
senza perdere elasticita, donando -5 cor senza limitarne i movimenti

38.Rilevatore magico costo -20 Im svela l'esistenza anche sotterranea di armi ed artefatti magici nel
quadrato di mappa ove viene lanciato

39.0stinazione costo -20 Im rende permanente il possesso di un oggetto su di un bersaglio, nella
posizione ove si trova al momento dell'incantesimo (es.spada in pugno), senza conseguenze
fisiche per contatto prolungato



Nuove magie per il VI liv:
1. Spirito di Marte costo -60 Im si lancia il primo del mese, dona +1For +1Lv permanenti ad un
personaggio a scelta, anche lo stesso mago.
2. Spirito mercuriale costo -60 Im si lancia il 10 del mese, dona +1Ab +1Lv permanenti, abilita
speciale di maestro d'armi, di un personaggio a scelta, anche lo stesso mago.
3. Spirito sapiente costo -60 Im si lancia il 5 di ogni mese, dona +1Con +1Lv permanenti, di un
personaggio a scelta, anche lo stesso mago.
4. Spirito d'Apollo costo -60 Im si lancia il 15 di ogni mese, dona +1 TdF/TdP di un personaggio a
scelta, anche lo stesso mago.
5. Passa Tempo costo-10 Im per ogni anno aggiunto all'eta di una persona.
6. Giuvinezza costo -60 Im rende di un anno piu giovane un persona, anche il mago stesso. Puo
essere lanciata solo la notte di capodanno.
7. Rimpicciolimento: rende la persona o I'oggetto tascabili max le dimensioni di un castello nel
tempo di mezza clessidra, costo -30 Im per la durata di 6 cl e -70 Im per la durata infinita.
8. Ingigantimento: aumenta del 200% le dimensioni di un oggetto, -30 Im per la duratadi 6 cl. e
-70 Im per durata infinita
9. Salto nel tempo costo -50 Im per un massimo di 100 anni in avanti, utilizzabile solo per mago ed
oggetti da lui trasportati
10.Prestare caratteristica costo -3 Im durata 3 cl permette di aggiungere il valore di una propria
caratteristica al valore della stessa caratteristica di un bersaglio, sino ad un massimo di 20.
Puo essere utilizzato per una sola caratteristica della stessa tipologia. A fine incantesimo tutti
1 punti vengono ripristinati.
11.Rigenerazione costo - 30 Im durata 1 mese per arto 1 girodi per organo, permette di far ricrescere
un arto amputato od un organo danneggiato
12.Metamorfosi costo -10 Im durata 1 girodi costo -70 Im se durata permanente, permette di
trasformare il bersaglio in una forma casuale
13.Inquinamento costo -70 Im durata indefinita rende un quadrato di mappa melmoso, flautolento,
inutilizzabile e tossico. Causa -30 benessere nel centro abitato adiacente ad un territorio
colpito, recuperabile in caso di purificazione. Causa difficolta di movimento e respirazione
(fatica), morte delle piante ed animali, -35 Im per umani ed altre creature che si trovano nel
quadrato. Attira un denso e cupo ammasso di nubi sopra di esso, che innalza una nebbia
fuligginosa facendo scendere una lieve oscurita. Nel territorio "Hic sunt draco" rende le
creature aggressive e feroci, mentre nei villaggi dimezza la popolazione costringendola
all'esodo. Non funziona in zone popolate come i centri abitati di un comune, viene assorbito
in zona magica e si disperde negli strapiombi. In caso venga attraversato da corsi d'acqua,
portera gli effetti negativi anche nei territori a valle attraversati dal fiume. Se lanciato in un
lago si espandera contaminando sino a 4 quadrati di superficie, compreso tutti i territori
confinanti. Lanciato in mare rende inquinata la costa ed i1 quadrati di mappa adiacenti
nonche i territori costieri corrispondenti.
14.Indebolimento costo -60 Im durata permanente diminuisce di -1 forza e -1 lv permanente di un

bersaglio

15.Indolenzimento costo -60 Im durata permanente diminuisce di -1 abilita e -1 Iv permanente di un
bersaglio

16.1diozia costo -60 Im durata permanente diminuisce di -1 conoscenza ¢ -1 Iv permanente di un
bersaglio

17.Disperazione costo -60 Im durata permanente diminuisce di -1 Tiro del fato e -1 lv permanente di
un bersaglio

18.Comando costo -10 Im durata permanente il bersaglio acquisisce un divieto, inibizione o fobia a
discrezione del mago

19.0bsolescenza durata permanente costo — 5 Im per -50% dei punti danno dell'oggetto
- 10 Im per -80% punti danno



- 20 Im per la distruzione totale dell'oggetto
ulteriore -10 Im per oggetto di grandi dimensioni
Ignora la difesa passiva dell'oggetto, rende un oggetto inutilizzabile o distrutto
20.Recupero durata permanente costo - 5 Im per +50% dei punti danno dell'oggetto
- 10 Im per +80% punti danno
- 20 Im per la riparazione totale dell'oggetto
ulteriore -10 Im per oggetto di grandi dimensioni
Ripara un oggetto inutilizzabile o distrutto
21.Desiderio costo -15 Im permette di ritentare I'ultimo lancio di dadi
22.Maschera di ferro costo -70 Im rende il bersaglio sordomuto ed incapace di comunicare in
qualsiasi modo, escluso messaggio psionico

Nuove magie per il VII liv:

1. Schizofrenia: determina il controllo mentale di una persona, per 5 clessidre giornaliere e 5
clessidre notturne, costo -40 Im durata= 10 girodi

2. Possessione onirica: il mago si ritrova in un livello onirico sottostante, ogni clessidra di vita
effettiva corrispondono ad un girodi del I livello inferiore, ad un anno del II livello inferiore e
poi x10 anni a livello. Ogni clessidra di sonno obbligato sopra le 6 clessidre normali, toglie -1 v
al personaggio. Quando il lv raggiunge 8 il piano onirico comincia a collassare, a 5 ¢ invivibile,
a 0 il piano onirico si chiude e diviene la nuova realta permanente. Costo -70 Im sia per
scendere che risalire i piani onirici durata = indefinita

3. Possessione corporea: il mago scompare entrando nella mente di una persona che controllera
completamente, avendo anche la possibilita di leggerne la memoria e le conoscenze. In
caso di morte della vittima anche il mago rimane ucciso. Costo -70 Im per la durata di 1 girodi
-1 lv per ogni girodi successivo, durante la possessione il mago non pud recuperare lv. Alla fine
della durata ricompare in prossimita della vittima.

A tale livello di consapevolezza il tempo di latenza sara di sole 6 clessidre.

Negli incantesimi diretti la vittima puo difendersi tirando sul proprio tiro del fato, se riesce
l'incantesimo ¢ annullato. Il bersaglio degli incantesimi dev'essere visibile, se non diversamente
specificato.

1.4.11.2) Magia cerimoniale.
Qui ricadono gli incantesimi di gruppo che richiedono rituali e condizioni specifiche. Non possono
essere annullati con la magia “annulla incantesimo”.

Resurrezione.

Permette di far acquisire la particolarita “resurrezione” ad un bersaglio, e puo essere effettuato su
chiunque, tranne gli spiriti. Al momento della morte esso resuscitera dopo tre girodi come spirito
nel luogo dove ¢ rimasto il cadavere o parte di esso, perdendo la particolarita “resurrezione” ed
acquisendo “attraversamento dei solidi”, da usare a piacimento, inoltre si acquisira 'abilita speciale
“spiritismo” entrando a conoscenza delle fatture corrispondenti. I punti di livello vitale torneranno
al massimo e non potranno mai piu essere recuperati. Quando reggiungeranno lo 0 si andra incontro
a dissolvimento e non si potra mai piu essere resuscitati con nessun mezzo. Lo spirito avra la stessa
eta del defunto e non invecchiera, né avra bisogno di nutrirsi o dormire. Per agire sulla realta (es.
muovere un oggetto) il risorto dovra tentare il tdf altrimenti gli passera attraverso. Le persone che
verranno a conoscenza della condizione del soggetto saranno terrorizzate e se monaci, tenteranno di
ricacciarlo. Per far acquisire la particolarita “resurrezione” ad un bersaglio dev'essere invitato ad un
banchetto da dodici maghi del VI liv, sei alla sua destra e sei alla sua sinistra, ed alla fine del
banchetto uno di loro deve abbracciarlo e baciarlo affettuosamente. Il banchetto deve avvenire in
una notte in cui nel cielo sia presente e visibile ad occhio nudo una grande cometa, tranne a



capodanno. Ponendo davanti al bersaglio alla fine del banchetto 1 po, un bastoncino di incenso
acceso ed un boccale di birra benedetta. Prendendosi tutti per mano, alzandole al cielo e sottraendo
-70 Im per lo sforzo, il bersaglio si illuminera. Bastera allora che beva la birra entro mezza clessidra
per acquisire la particolarita, altrimenti tornera normale e l'incantesimo perdera effetto.

Forgiatura artefatti magici.

Per creare un oggetto magico (bracciale, anello, collana, mantello, ecc.) che incorpori e doni abilita
permanenti, bisogna riunire attorno ad un tavolo dodici maghi che abbiano raggiunto almeno il VI
liv, e porre al centro I'oggetto che si vuole rendere artefatto. La riunione deve avvenire I'ultima notte
di plenilunio prima di capodanno, ed i maghi devono aver mangiato leggero il giorno precedente.
Con le mani unite e concentrati sull'oggetto, sottraendo -70 Im ciascuno per lo sforzo, l'oggetto si
trasformera in artefatto magico, che donera una particolarita a chi lo possiede.

L'artefatto potra assumere uno solo dei seguenti poteri in modo permanente (1d6):

1. Incantesimi (es. mantello invisibilita)

2. Caratteristiche (es. anello +1 For)

3. Abilita speciali (es. collana addomesticatrice)

4. Particolarita (es. 0sso scaccia morti)

5. Protezione (es. rosario del sacro protettore)

6. Combattimento (es. anello +1% cdc)

Forgiatura pietra di mana.

Stesso procedimento dell' artefatto magico ma richiede 1 locco di diamante anziché un oggetto. Il
diamante andra posto in un recipiente con una goccia di sangue di ciascun mago. La pietra di mana
cosi realizzata ¢ di colore rosso scarlatto, ed emanera +7 Im/girodi in un raggio di 10 cub, che sara
cumulabile con altre pietre.

Distruzione artefatto magico.

Occorrono 5 maghi del V liv disposti agli spigoli d'un pentacolo tracciato per terra, con al centro
I'oggetto da distruggere. La riunione deve avvenire dopo che i maghi abbiano banchettato con vino
e delizie, sotto la luna piena, tranne l'ultima prima di capodanno. Concentrati sull'oggetto e
sottraendo -35 Im ciascuno, faranno scomparire I'oggetto in una nuvola di fumo e scintille.

1.4.12) Druido.

Possiede come il cacciatore, una forte sensibilita verso le forze naturali, che perod conosce e guida
magicamente. Ha una speciale empatia verso madre natura e con lei comunica tramite sensazioni
corporee e spirituali. Le sue magie sono molto potenti ma difficilmente controllabili.

Inibizioni: Non portano armature pesanti.

Caratteristiche: Il meglio di 2 lanci di 3d6+2 per la forza e 2 per la conoscenza.

Ogni livello superiore al V grado: + 3% Cdc, + 5% nel lanciare magie ed evocare madre natura e
due magie a scelta. Ogni due livelli superiori al V grado: +1 punto Forza, +1 punto conoscenza, +1
TdF.

Dotazione e doni: I liv: Bastone di Calcutta: Consente di lanciare magie ed entrare
in contatto con la natura. Se perso, - 10 % abilita magiche e no aiuto.
Dona usandolo in combattimento + 5% Cdc ed 1d6+2 Danni.
IT liv: Bastone di Caracalla: Come sopra ma 2d6 +2 danni.
IV liv: Bastone d’Ormanno: Come sopra ma 3d6 +2 danni e + 10% Cdc
V liv: Bastone d’Ercole: Come sopra ma 3d6 +3 danni e + 15% Cdc,
nonché possono lanciare una magia ogni 10 clessidre anzich¢ 20.



VI liv: Bastogne: Come sopra ma 4d6 +2 danni e + 20% Cdc, nonché
possono lanciare una magia ogni 5 clessidre anziché 20.

Eredita: Si lancia un 1D.100 per un numero di volte dato dal livello:
I liv=3

I liv=1

I liv=1

IV liv=1

Viiv=1

VI liv=2

ogni liv in piu= 1

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
10 |Pavon |2 pasti |Cesto 4 Cei Gemm |1 pasto |Pietra 1 Pezzo | Veste
Cei e Pizza a Gallette | Verde |Argento |lussuosa
Smeral di seta
do
Cinghi |Cicog | 5 Cei |Coltello |20 P. Pianta |20 Cei | Veste 1P 20 P.o.
ale | pa 1d6 Prosciutt | Limon Druido |Uova
0 e + 5%
Globo |Vestiti |Pietra |Basilisc |5 P.o. 2 Pa. |Piantadi|Ramo |Stivali |10 Cei
Verde | Verdi |Balsa |o vite d’ulivo
+5% |mi-ca
Aiuti
Terra | Fiasco |3 Cei |Gemma |Anfesi- |6 Cei |Tunica |8 Cei 9 Pa. Occhi di Drago
Nera | di vino Rubino | bena Verde
10P. |Cavall [1P. 10 dosi | Gallina |Salsa |Tempio |Fascia |Barile di |Melassa di Carrube +2 P
0 Prosci |Sale Verde |di d’oro Birra
Cavall | Puro- |ut-to +10 Calcutta |+ 3%
0 sangue Pv +20% in | Magie
loco
6 Gigant | Acqua |Anello |Unicor- |5Cei |7 Cei 1P Lanterna | Accetta
P.o. e Magic |d’oro no Caciotta |+
Buono |a con Dome- Acciarin
diaman- |stico 0
te
Basto- | Coron |10 Cei |1 Ceo Borracci | Pozion | Falco 2P Uovo di |2 P.o.
ne a a e Verde | Amma- |Pane marmo
da d’allor estrato
Rabdo
mante | ©
+3%
Aiuti
8 Semi |3 3 Pa. 1P Centau |Fascia |Spada |Tunica |8 P.o.
Pa. di Fagioli Uova 1o Verde 2d6+2 | Viola
Sesam +1%
0
9 2 Cei |Coron |Altare |Tunica |10 Cei |7 Pa. 2P Anello | Cane Medio
Cei adi Natura | Porpora Pane con
Spighe | +20% in Gemma
+2% | Loco
10 |Fascia |1 P. Globo |Ramarr |10 P. 20 P. 20 P.o. [Statua




Po. Rosa |Pesce |[Bastone |Azzurro |o Pane Salame Natura
D’Orma +20%
nno Aiuti

I liv. Consapevolezza:
Possiedono il 15% di probabilita di ricevere aiuti dalla natura una volta a girodi, ed il 15% di

riuscita delle magie e preparazione di pozioni con elementi naturali. Possono scegliere tre magie a
scelta del I liv. e possono lanciarle ciascuna una volta a girodi, ma non la stessa due volte.

Magie del I liv:
1) Sorgi Selva: le piante sorgono dal terreno e vanno a costituire una
foresta di circa 1 ha attorno al druido. Costo Lm.= 16
2) Sorgi Atque: Sgorga un fiume dal terreno davanti ai piedi del druido
che poi segue il suo corso naturale, la fonte avra una durata di 5
girodi. Costo Lm.= 10
3) Explodi Petra: Una pietra di diametro massimo 10 cubiti esplode con grande
fragore in mille pezzi. La pietra puo essere scelta tra quelle
visibili dal druido. Costo Lm.= 12
4) Geo Formis: Sorge dalla terra vicino al druido un elementale di
terra (gigante di roccia), ai suoi ordini per 3 clessidre
dopo le quali risprofondera nel suolo. Costo Lm.= 5
Caratteristiche elementale: P=20 A=10 [=5 Cost=50 RaM=10_ Att=10 Danno4D6 Corl0
5) Sorgis Ignis: Provoca un incendio nel raggio di 200 cubiti dal druido,
che rimane illeso al suo interno. Costo Lm.= 5
6) Capta Zoo: Consente di raccogliere informazioni dagli animali, la
risposta sara adeguata al loro grado di intelligenza Costo Lm.= 1

II liv. Cons:

25% abilita magiche piu 1 magia a scelta del II liv. od inferiore.

Magie del II liv:
7) Vox Fiera: Richiama 1d4 animali feroci dell’ habitat in cui viene
lanciato, che rimarranno 3 clessidre agli ordini semplici
(attaccare, cacciare, ecc.) del druido. Dopo scompariranno
senza lasciare traccia. Costo Lm.= 5
Caratteristiche medie fiere: P=12_A=15 =10 Cost=40 RaM=5
8) Explodi Volcano: Questa magia puo far esplodere un vulcano
visibile al druido, tramutare una collina visibile
al druido in un vulcano attivo, o far sorgere un
vulcano attivo alto 100 cubiti dalla pianura, che
poi seguira il suo corso naturale. Il druido restera
illeso solo per una clessidra. Costo Lm.= 18
9) Leva Atque: Gonfia I’acqua dei fiumi e dei laghi provocando un
inondazione di circa un ettaro, se nel mare crea onde
anomale che si stendono per circa un ettaro attorno al
druido che rimarra illeso e potra camminare e
respirare sotto le acque. Costo Lm.= 16
10) Florente Stella: Fa sorgere campi irrigui con frutti e verdure
commestibili per circa un ettaro attorno al druido.
Costo Lm.= 15



11) Via Nobilis: Crea una strada o un ponte di pietra lungo circa 1 kcub
della durata di 5 girodi. Costo Lm.= 10

III liv. Cons:

35% abilita magiche piu 2 magie a scelta del III liv. od inferiore, nonché usufruira di un + 5% Cdc,
+1 punto Forza, +1 punto conoscenza.

Magie del 111 liv:
12) Dominae Naturae: Richiama la grande madre natura ora
benevola ora criptica verso il druido.
Costo Lm.= 10
13) Selva obscura: Crea una foresta di intricatissimi rovi che sorgono
dal terreno ed avvolgono tutto, per circa un ettaro
attorno al druido, che rimarra illeso e si muovera
liberamente. Costo Lm.= 16
14) Atque suspiria: Il druido puo respirare sotto I’ acqua per 3
clessidre. Costo Lm.= 5
15) Emo Salvezza: Guarisce le ferite altrui sino al totale recupero del
lv, non puo essere lanciata ad altri druidi né a se
stesso. Costo Lm.= 10
16) Bolidis: Una meteora di dimensioni tali da trasformare un ettaro
di terreno attorno al druido in una montagnola fumante,
cade dal cielo con un rumore assordante ed una luce
accecante, naturalmente il druido rimane illeso e sorge
dalla superficie soprastante della montagnola. Costo Lm.= 20

IV liv. Cons:

40% abilita magiche e 40% di contattare madre natura piu 2 magie a scelta del IV liv. od inferiore,
nonché usufruira di + 5 % Cdec.

Magie del IV liv:
17) Leviatan: Richiama un enorma creatura marina simile ad una
balena che inghiotte qualsiasi cosa, tranne il druido, ed
¢ molto veloce. Dev’essere evocato in mare aperto
altrimenti si arena e muore dopo un girodi.
Costo Lm.= 12
18) Mar Movis: Provoca un terremoto in mare aperto provocando
onde anomale che invadono la costa provocando morte e
distruzione, lasciando illeso il druido. Se lanciata sulla
terraferma puo provocare un potente soffione ma
solitamente non produce effetti. Costo Lm.= 25
19) Geo Movis: Provoca un devastante terremoto che puo radere al
suolo 1 ha di territorio, lasciando il druido illeso (dagli effetti
del terremoto ma non da quelli provocati da
conseguenze secondarie come caduta edifici ecc.).
Costo Lm.= 25
20) Isla Bonita: Crea un isolotto in mezzo al mare di circa un ettaro
con I’habitat identico alla costa piu vicina, dove
desidera il druido (punto visibile). Se lanciata sulla



V liv. Cons:

terraferma crea una collinetta con ’habitat del luogo
su un punto visibile dal druido. Costo Lm.= 18

21) Aere Movis: Crea un potente tornado ascenzionale e direzionale
che spazza via qualsiasi cosa, tranne il druido, nel
suo tragitto che dura 1 clessidra ed ha una portata di
circa un ettaro. Costo Lm.= 20

50% abilita magiche e 50% di contattare madre natura piu 3 magie a scelta del V liv. od inferiore,
comparira attorno il druido un aura verde chiaro, che donera prestigio e rispetto. Nonché usufruira
di un + 5 % Cdc, +1 punto forza, +1 punto conoscenza, +1 punto TdF, +5 punti Livello vitale

permanente.

Magie del V liv:

22) S.Armea Faglias: La terra si squarcia dai piedi del druido per 100
cubiti in linea retta, con grande fragore. La
larghezza della faglia ¢ di circa 5 cubiti ed ha
una profondita abissale, da essa salgono
talvolta calore, rumori e gas naturale. Cio che

si trova in direzione della faglia viene
inghiottito. Costo Lm.= 20
23) Ara Pacis: Richiama un gigantesco rapace che rimarra 3 clessidre
con il druido facendosi all’occorrenza cavalcare (fino a
3 persone) e rispondendo agli ordini semplici
(attaccare, cacciare, ecc.), dopo scomparira senza
lasciare traccia. Costo Lm.=5
Caratteristiche Rapace: P=20 A=20 [=10 Cost=50 RaM=12 Danno 3D6+4
24) Salis Calura: Aumenta la temperatura aerea di un ettaro
circostante il druido, il quale stazionera nella
temperatura precedente senza subire le variazioni.
Costo Lm.= 10 ogni + 10°
25) Salis Frigidas: Diminuisce la temperatura aerea di un ettaro
circostante il druido, il quale stazionera nella
temperatura precedente senza subire le
variazioni. Costo Lm.= 10 ogni — 10°
26) Sole Obscurant: Provoca il passaggio interstellare di un asteroide
di grosse dimensioni che oscura il sole
provocando un eclisse totale della durata di una
clessidra, per un raggio di un ha. Costo Lm.= 10
27) Purifica: Elimina l'effetto della magia “Inquinamento” in un quadrato
di mappa. Costo Lm.=15

1.4.13) Cavalieri della fede.

Possono essere arruolati nel Soil, in misura di uno a comune (o piu in territori papali), per questioni
religiose come esorcismi, inquisizioni, ecc. Possibilita di essere assegnato ad un inquisitore del IV
liv in poi. Il raggio dell'abilita scacciare demoni ¢ di 20 cub, indipendentemente dal numero dei

demoni presenti.

Al V liv dotazione dello spadone di Sacro Giorgio 3D6+4 Cdc +25%, arma magica con cui €
possibile colpire gli spiriti malvagi.



1.4.14) Predicatori.

Una volta guarita una malattia possono "tenerla in bocca", cio¢ soffiare la stessa verso un altra
persona facendola ammalare, non rischiando niente per s¢ stessi. Non puo "tenere" piu di una
malattia alla volta. La pratica di untore fa perdere consapevolezza, e se scoperta, condannata col
rogo (v.diritto di Laitia).

1.4.15) Mistici.
Possiedono I'abilita speciale di “educatore” (v.crescita ed educazione eredi) e possono benedire
acqua ed oggetti con il semplice gesto del tau da effettuare all'interno di una chiesa.

1.4.16) Inquisitore.

Il nuovo culto ¢ ormai diffuso su Laitia ad un buon livello di convertiti, nascono pero sette eretiche
e pericoli per il suo mantenimento. Per difenderlo ¢ stata creata la Sacra inquisizione. L'inquisitore
non converte come gli altri monaci, ma possiede punti purificazione, per ogni libro ed eretico
bruciato sul rogo. Inviato dall'ufficio della Sacra Inquisizione del Cativano nel proprio comune di
nascita, procedera col gestire cavalieri della fede sempre pit numerosi, ma sempre sotto
l'autorizzazione papale, ed accorrera se richiesto per fantomatiche crociate o conversioni forzate di
popolazioni indigene.

Particolarita:

- Meglio di 3 tiri 3D6+2 per con e 2 per tiro del fato

- Anima crudele (non riceve perdita cons per inquisizione e torture)

- Autorizzazione divina (non riceve condanne per inquisizione e torture, in caso di errore viene
giudicato dal tribunale ecclesiastico con pene dimezzate)

I liv: Convertono con 25% umani, 45% creature ¢ 65% animali + lancio riuscito di TdP
5% applicare torture per estorcere ulteriori indizi
2% scovare sette od eresie in luoghi o persone (a girodi)

II liv: Convertono con 30% umani, 50% creature e 70% animali + lancio riuscito di TdP
10% applicare torture per estorcere ulteriori indizi
5% scovare sette od eresie in luoghi o persone (a girodi)

III liv: Convertono con 35% umani, 55% creature e 75% animali + lancio riuscito di TdP
20% applicare torture per estorcere ulteriori indizi
10% scovare sette od eresie in luoghi o persone (a girodi)

IV liv: Convertono con 40% umani, 60% creature ¢ 80% animali + lancio riuscito di TdP
40% applicare torture per estorcere ulteriori indizi
25% scovare sette od eresie in luoghi o persone (a girodi)

V liv: Convertono con 45% umani, 65% creature e 85% animali + lancio riuscito di TdP
60% applicare torture per estorcere ulteriori indizi
40% scovare sette od eresie in luoghi o persone (a girodi)

VI liv in poi: +15% abilita

Dotazione e doni:

I liv:
- Libro della sacra inquisizione, con norme, consigli ed elenchi pratici



- Mantello dell'inquisitore (-5% cdc per terrore di chi lo osserva)
- Frusta 1D3 +5%

IT liv:
- Libro della tortura (-5% applicare torture se perso)

T liv:
- Libro delle sette et popolazioni eretiche laitiane (-5% scovare sette se perso)

IV liv:
- Cavaliere della fede servente per ogni evenienza (stipendiato dal Cativano)
- Bastone flagellatore ustionante 2D6 +2 cumulabile per ustioni a turno

V liv: +2 Cavalieri della fede serventi a liv, raddoppiandone il numero ogni aumento di livello

Inibizioni:

Non portano armi ed armature pesanti

Possono essere inquisiti solo membri di sette o popoli eretici organizzati, non singoli individui,
poich¢ ¢ garantita libertda di culto a livello personale, anche se verranno sempre invitati alla
conversione. Le fiamme non sono considerate religioni ma associazioni a delinquere, e non possono
essere inquisite. Per quanto riguarda il rogo di oggetti il panorama ¢ piu ampio, includendo anche
oggetti magici, libri d'ogni tipo non riguardanti il nuovo culto ed altro in odore di eresia.

Eredita & Sacro protettore:
Come monaci

1.4.(13.14.15.16) Aumento consapevolezza dei monaci.

Un monaco del IV liv. pud essere nominato sacerdote per meriti speciali, € venire ad esso affidati:
una chiesa, il cimitero e l'orfanotrofio del proprio comune di nascita e qualora fosse assente una
chiesa, gli verra affidata la missione permanente di diffondere il nuovo culto e di fondarla nel
proprio comune, con tutti gli aiuti possibili da parte del papato. Al V liv. pud essere nominato
vescovo comunale (con tutti gli aspetti economici-sociali derivanti), al VI liv. puo essere nominato
vescovo provinciale (controlla i monaci delle chiese comunali), al VII liv. vescovo regionale
(controlla 1 vescovati provinciali), ma solo se ha superato i1 gradi precedenti. Alla morte di un papa
tutti i vescovi provinciali vengono convocati a Maro, nella cittadella papale del Cativano (v.
papato), e viene votato il nuovo papa tra i vescovi regionali. Tirare %Tdf %Int %Ab, per convincere
gli elettori della propria validita, pena l'esclusione immediata, poi 1d20 per vedere quale vescovo
regionale viene eletto. Se si viene eletto papa si diventa monarca assoluto di tutte le citta papali, 1
vescovati e le chiese; si risiede nello stato del nuovo culto, in Cativano, si comanda 10000 Cavalieri
della Fede del V liv. e si riceve 10000 punti esperienza.

Chiesa, cimitero ed orfanotrofio.

Sono gli edifici che presidiano il nuovo culto nei comuni di Laitia. La chiesa ¢ il fulcro della
diffusione e del mantenimento del credo, nel cimitero si afferma invece la inumazione ed il culto dei
morti, in contrasto con la cremazione e la tumulazione dei credi arcaici. L'orfanotrofio raccoglie
orfani abbandonati sino all'eta di 6 anni, dopo 1 quali vengono provvisti dell'equipaggiamento base e
costretti ad abbandonare I'edificio. Nei comuni privi di orfanotrofio le adozioni sono affidate alla
sensibilita dei privati, € non sono rari casi di morte per i neonati abbandonati.

1.4.17) Draconiano.



Sono i padroni del cielo e del mare. Si narra discendino da dinosauri marini che abbiano avuto un
evoluzione parallela con quella degli umani, ma in habitat talmente differenti da non entrare mai in
competizione. I draconiani marini sono la razza piu antica, poi evoluti nei draconiani alati, simili ai
draghi ma di dimensioni ridotte e sembianze umanoidi, che avrebbero conquistato i1 cieli
evolvendosi in isole inaccessibili. I draconiani terrestri, infine, si sarebbero evoluti lungo le coste ed
avrebbero stabilito 1 maggiori contatti con gli umani sin dai tempi piu remoti, come dimostrano
ritrovamenti archeologici su Laitia. Esseri intelligenti ed astuti, i draconiani terrestri hanno la
facolta di ammaestrare i loro "cugini" piu selvaggi: i draghi. Alcuni sapienti parlano anche di una
quarta razza, rarissima, i draconiani rossi. A loro dire sarebbero piccoli e vegetativi, e vivrebbero
nei vulcani, cibandosi di zolfo, durante le eruzioni vi sarebbe la remota possibilita di avvistarli. Tutti
1 draconiani conoscono la lingua dei draghi, nonché quella umana, quest'ultima pronunciata in modo
ruvido e sibilante. Possiedono anche un loro linguaggio segreto conosciuto da pochi maghi umani.

Razze di draconiani e loro descrizione:

- Draconiani marini.

Hanno la pelle bluastra a squame dure e pungenti. Questa da loro un valore di corazza di -5. La
pelle deve pero restare costantemente umida, € non possono restare fuori dall'acqua per piu di 1
girodi, senza doversi umettare con 1L. acqua ogni 4 cl (5L/girodi) continuamente, anche durante il
sonno tramite brevi risvegli, pena la perdita di 5 Lv a clessidra ed un malus di -5% Cdc/cl. Hanno
piedi palmati muniti di grossi artigli che consentono una regolare camminata sulla terraferma, ma
rendono la corsa faticosa e breve. In ambiente acquatico sono velocissimi anche grazie alla lunga
coda (30Km/h = 40Kcub/cl). Le mani, simili a quelle umane ma molto piu robuste, possono
utilizzare utensili. Hanno la facolta in caso di difesa di chiudersi a riccio e lanciare le squame
attorno a s¢, che poi ricresceranno in 5 girodi, pena durante la ricrescita il raddoppio della dose
d'acqua per umettamento (1L/2cl) ed il dimezzamento del tempo massimo di uscita dall'acqua (10
cl). Le grosse branchie di cui sono dotati gli consentono un ottimo adattamento all'ambiente
acquatico, ma 1 polmoni non sono molto sviluppati e cio sulla terraferma 1li porta a stancarsi
facilmente. Esistono citta sottomarine abitate unicamente da draconiani marini, soprattutto in
prossimita di solfare sotterranee da cui traggono calore. Si nutrono di creature marine, anfibi ed
insetti. Le loro zanne sono potenti ed affilate.

I Liv. consapevolezza (Girini)

IT liv. consapevolezza (Biscie):

5% ammaestrare creature marine (Dragoni marini, tartarughe giganti emettenti ultrasuoni, ecc)
(Possono essere rivendute nelle citta sottomarine, o essere cavalcate personalmente con oppurtuna
imbragatura, o allevate)

III liv. consapevolezza (Draconiani marini):

10% ammaestrare creature marine (Dragoni marini, tartarughe giganti emettenti ultrasuoni, ecc)
(Possono essere rivendute nelle citta sottomarine, o essere cavalcate personalmente con oppurtuna
imbragatura, o allevate)

IV liv. consapevolezza:

15% ammaestrare creature marine (Dragoni marini, tartarughe giganti emettenti ultrasuoni, ecc)
(Possono essere rivendute nelle citta sottomarine, o essere cavalcate personalmente con oppurtuna
imbragatura, o allevate)

V liv. consapevolezza:
20% ammaestrare creature marine (Dragoni marini, tartarughe giganti emettenti ultrasuoni, ecc)



(Possono essere rivendute nelle citta sottomarine, o essere cavalcate personalmente con oppurtuna
imbragatura, o allevate)

VI liv. consapevolezza:

25% ammaestrare creature marine (Dragoni marini, tartarughe giganti emettenti ultrasuoni, ecc)
(Possono essere rivendute nelle citta sottomarine, o essere cavalcate personalmente con oppurtuna
imbragatura, o allevate)

VI liv. in poi +5%

Caratteristiche: 4 tiri For
2 tiri Con
3 tiri Tdf
I liv. +5 Lv +1 For Artigli 2D6+2 Val 15%
V liv. +5% Cdc +1 For Artigli 3D6+2 Val 20%

- Squame pungenti e velenose G=1 R= 10 cubiti a 360° 2D6+2 Danni + Veleno -1 Lv a turno di
combattimento cumulabile, poi -1 Lv a clessidra per un girodi

- Pelle dura Cor -5

- Artigli 1D6+2 Val 10%

- Morso dilaniante 4D6+2 dopo Cdc provare For se fallisce -5 Lv per sganasciamento ed
autolesione (Sindrome megamandibolare)

Dotazione e doni:
IT Liv: - Tridente Biscino (-5% ammaestrare se perso)

III Liv: - Tridente del Tritone (-5% ammestrare se perso) 3D6+2 Val. 20%
- Imbragatura adattabile e riutilizzabile per cavalcare creature

IV Liv: - Mantello d'acqua +1 Tdf

V Liv: - Dragone marino ammaestrato: P.20 A.10(Terraferma) A.20(In mare) I.15 Cost.60 Ram 18
Artigli 4D6+2
Morso 5D6+2 dopo Cdc provare For se fallisce -5 Cost per sganasciamento ed autolesione

(Sindrome megamandibolare)
Pelle Cor -10

VI Liv: - Anello di Nettuno +5% ammaestrare
Inibizioni: Non possono portare armature
Eredita: Si lancia un 1D.100, eredita come Iperborei ma adattate ad una ambientazione subacquea

Note: Il mercato iniziale ¢ come quello terrestre ma con ambientazione e per uno stile di vita
sottomarina.

- Draconiani alati:

Hanno una pelle verde e spessa, nonche robuste ali sul dorso, che li rendono i1 dominatori dei cieli.
Vengono talvolta assoldati per sganciare pietre esplosive su obiettivi militari. Mentre levarsi in volo
¢ un gesto automatico, mantenere il volo ¢ piu difficile e pertanto abbisognano di riposarsi a terra



dopo un volo continuativo (50 km/h= 66 Kcub/cl). Hanno artigli affilati che utilizzano in battaglia,
mentre non utilizzano il morso poich¢ la mandibola ¢ di dimensioni modeste, di poco superiore a
quella umana. Hanno invece un apparato biochimico che riesce, ingerendo carbone (lkg/mese) o
cibo (1P in piu a girodi), a creare delle fiamme che fuoriescono dalla bocca, completamente
ignifuga. Odiano l'acqua, nella quale annegano miseramente, tranne andandovi a pescare in
superficie con veloci e brevi voli in picchiata, provando la loro abilita. Sulla superficie camminano
in modo scordinato e lento, ma possono percorrere brevi tratti ad alta velocita per riprendere il volo,
mentre 1 piu inesperti si lanciano dalle rupi o dagli alberi. Esistono leggendarie citta di draconiani
alati nelle zone piu impervie di Laitia, come leggendaria ¢ anche la loro longevita, per cui
propendono ad avere pochi figli. Si nutrono di carne, pesce ed uova, non disdegnando la frutta
matura. Possono restare a lungo senza bere grazie alla riserva di acqua che hanno sul dorso, pari a 5
L, e ne consumano solo 1/2 L/girodi. Sono soliti dormire sugli alberi od in cavita sulle cime di
montagne scoscese.

I Liv. consapevolezza (Plananti): Per alzarsi in volo devono gettarsi da almeno 20 m. di altezza
Max volo continuativo 4 ¢l poi 1 ¢l di riposo a terra

IT Liv. consapevolezza: Volo automatico con 10 cub di corsa libera
Max volo continuativo 5 ¢l poi 1 cl di riposo a terra

III Liv. consapevolezza (Draghi): Volo automatico con 10 cub di corsa libera
Max volo continuativo 6 ¢l poi 1 cl di riposo a terra

IV Liv. consapevolezza: Volo automatico con 10 cub di corsa libera
Max volo continuativo 8 ¢l poi 1 ¢l di riposo a terra

V Liv. consapevolezza (Dragoni): Volo automatico in verticale
Max volo continuativo 12 cl poi 1 cl di riposo a terra

VI Liv. in poi: Volo automatico in verticale
Volo continuativo perenne tranne 6 cl. sonno a terra

Caratteristiche: 3 Tiri For

2 Tiri Ab
2 Tiri Con
3 Tiri Tdf
I Liv. - Pelle dura Cor -3

- Artigli 1D6 Val. 5%

- Fuoco 4D6+2 Utilizzabile anche in combattimento 1 volta a girodi
I Liv. +5% Cdc +1 Ab Artigli 1D6+2 Val. 5%
V Liv. +5 Lv +1 For +1 TdF Artigli 2D6+2 Val. 10%

- Pelle dura Cor -5

Ogni Liv. dopo il I +1 volta a girodi per produrre fuoco, previ ingestione di 1 Kg carbone per un
mese, od un pasto in piu al girodi.

Dotazione e doni:
VI Liv. - Mantello di Saturnia x2 velocita di volo

Inibizioni: Non possono portare armature.



Eredita: Si lancia un 1D.100, eredita come Iperborei ma adattate ad una ambientazione volante

Note: Il mercato iniziale ¢ come quello terrestre ma con ambientazione e per uno stile di vita,
etereo.

- Draconiano terrestre:

Sono umanoidi molto simili agli umani sia per fattezze che per dimensioni, differenziandoli solo il
colorito verdastro, la pelle squamosa e coriacea ed il viso sporgente, occhi rossastri e talvolta
fumanti narici. Dotati di una profonda intelligenza ed astuzia, parlano qualunque lingua draconiana,
quelle magiche ed i caratteri runici, qualita che utilizzano per ammansire ed addestrare creature
d'ogni tipo, che poi rivendono a prezzi elevati.

I Liv. cons:

5% ammansire creature (non personaggi n¢ animali, ma mostruose) di qualsiasi tipo (1

creatura/girodi), se fallisce causa ira ed attacco della creatura

Tiro dell'abilita per immobilizzarla (con corda, catene o reti), se fallisce causa ira ed attacco della

creatura

- Durata addestramento: clessidre 4 al girodi per 3 mesi continuativi a creatura, la quale dev'essere
nutrita e dissetata onde annullare l'addestramento e doverlo ripetere dall'inizio. Alla fine del

periodo si tira la conoscenza, in caso di fallimento ira ed attacco della creatura, che non puo piu

essere addestrata.

IT Liv. cons: 10% ammansire creature (non personaggi n¢ animali, ma mostruose) di qualsiasi tipo
(1 creatura/girodi), se fallisce causa ira ed attacco della creatura

Tiro dell'abilita per immobilizzarla (con corda, catene o reti), se fallisce causa ira ed attacco della
creatura

- Durata addestramento: clessidre 3 al girodi per 2 mesi continuativi a creatura, la quale dev'essere
nutrita e dissetata onde annullare I'addestramento e doverlo ripetere dall'inizio.

Alla fine del periodo si tira la conoscenza, in caso di fallimento ira ed attacco della creatura, che
non puo piu essere addestrata.

III Liv. cons:

15% ammansire creature (non personaggi né animali, ma mostruose) di qualsiasi tipo (1
creatura/girodi), se fallisce causa ira ed attacco della creatura

Tiro dell'abilita per immobilizzarle (con corda, catene o reti), se fallisce causa ira ed attacco della
creatura

- Durata addestramento: clessidre 2 al girodi per 2 mesi continuativi a creatura, la quale dev'essere
nutrita e dissetata onde annullare I'addestramento e doverlo ripetere dall'inizio.

Alla fine del periodo si tira la conoscenza, in caso di fallimento ira ed attacco della creatura, che
non puo piu essere addestrata.

IV Liv. cons:

20% ammansire creature (non personaggi ne¢ animali, ma mostruose) di qualsiasi tipo (1 creatura/6
cl), se fallisce causa ira ed attacco della creatura

Tiro dell'abilita per immobilizzarle (con corda, catene o reti), se fallisce causa ira ed attacco della
creatura

- Durata addestramento: clessidre 2 al girodi per 2 mesi continuativi a creatura, la quale dev'essere
nutrita e dissetata onde annullare I'addestramento e doverlo ripetere dall'inizio.

Alla fine del periodo si tira la conoscenza, in caso di fallimento ira ed attacco della creatura, che
non puo piu essere addestrata.

V Liv. cons:



60% di scacciare draghi da un quadrato di mappa (100 Ha= 1Kcub) infestato, per la durata di un
anno (poi tornano ai luoghi preferiti)

25% ammansire creature (non personaggi n¢ animali, ma mostruose) di qualsiasi tipo (1 creatura/6
cl), se fallisce causa ira ed attacco della creatura

Tiro dell'abilita per immobilizzarle (con corda, catene o reti), se fallisce causa ira ed attacco della
creatura

- Durata addestramento: clessidre 2 al girodi per 2 mesi continuativi a creatura, la quale dev'essere
nutrita e dissetata onde annullare 1'addestramento e doverlo ripetere dall'inizio.

Alla fine del periodo si tira la conoscenza, in caso di fallimento ira ed attacco della creatura, che
non puo piu essere addestrata.

VI Liv. in poi: +5% ad abilita

Caratteristiche: 2 Tiri For
3 Tiri con
2 Tiri TdF
II Liv: Pelle coriacea Cor -1
V Liv: +1 TdF

Dotazione e doni:

I Liv: -Anello di Morfeo (-5% ammansire se perso)

IT Liv: -Pelle coriacea (-1 Cor)

IV Liv: -Mantello di Morfeo (+5% ammansire se indossato)

V Liv: -Fischio di San Giorgio (Richiama 1D6 creature 1 fischio/girodi)

Inibizioni: Non possono portare armature, tranne armature draconiane.

Eredita: Si lancia un 1D.100, eredita come Iperborei ma adattate ad una ambientazione draconiana.

1.4.18) Nano.
Sono i padroni del mondo sotterraneo, umani che rifugiandosi nel sottosuolo dalla notte dei tempi,
si sono evoluti in una razza a parte. Sono umanoidi alti 80-100 cm. i maschi, 60-80 cm. le femmine,
1 neonati sono appena 10 cm. e crescono di 5 cm. l'anno, fino a 14-18 anni i maschi e 12-14 anni le
femmine. Sono di corporatura forte e robusta ed il peso pud superare i 100 kg al contrario degli
umanoidi di razza elfa, estranea a Laitia, che ¢ esile e vive nel sottobosco, praticando anche la
magia. I nani mangiano un po di tutto, anche se prediligono radici ed insetti, non disdegnano
neanche alcune rocce calcaree. La loro pelle seppur spessa e grigiastra ¢ sensibile alla luce diurna,
per cui non possono stare piu di 3 clessidre al sole senza rimanere all'ombra per altre tre, pena la
perdita di 10 Lv e -5% Cdc per offuscamento della vista ed ustioni per ogni clessidra di esposizione
aggiuntiva. Per la loro statura possono cavalcare solo pony e piccoli animali. Esistono delle citta
sotterranee di nani, essi parlano una lingua propria.
Liv. Consapevolezza
I liv. esperienza:
15% di scavare cunicoli (con pala e piccone), un tiro ogni clessidra, per una velocita di scavo di 3
cubiti in qualsiasi direzione, salvo particolari tipi di terreno che rallentano gli scavi.
3% di trovare 1 unita di (1D6): pietra preziosa (1Locco)/oro grezzo (1lkg)/ferro grezzo
(1kg)/argento grezzo (1kg)/carbone (1kg)/pietra da costruzione (1kg) una volta raggiunti almeno 15
cubiti di profondita, ed aver setacciato un numero di cubiti pari a quello della velocita di scavo
massima. I minerali sono grezzi e devono essere raffinati e ripuliti, puo farlo un alchimista (con
forno, distillatore, calamita e spazzola) od un nano del II liv. con le stesse attrezzature. I cunicoli
devono essere protetti da sbadacchiature (strutture di sostegno) in legno (servono assi di legno,



martello leggero e chiodi) altrimenti ogni clessidra 50% che franino le pareti per 5 cubiti di scavo (-
10 Lv. a cubito). Il processo di costruzione ¢ automatico dal II livello, al I liv. si ha il 25% di
costruire sbadacchiature (ogni 3 cub di scavo). Il materiale per costruire le sbadacchiature ¢
1Kg/legno ed 1 ceo di chiodi a cubito. La ricerca sporadica di materiale non necessita di permesso,
in quanto manca il duraturo e specializzato sfruttamento di un unico filone che si realizza con la
cava, ¢ con essa la necessita di scendere a profondita elevate, minimo di lkcub. Se una volta
scoperto un filone si realizzera un abitudinario sfruttamento giornaliero dello stesso, allora si dovra
procedere come per apertura cava (v. geosfera).

IT liv. 20% scavare cunicoli (3cub/cl. con sbadacchiature automatiche)
5% di trovare materiale 1 volta a girodi/2 unita
10% raffinare materiali grezzi (con attrezzature raffinazione)

I liv.  25% scavare cunicoli Scub/cl
10% trovare materiale 2 volte/girodi max 2 unita (1% mensile di trovare nuovi filoni)
15% raffinare grezzi
+1 For e +5% Cdc

IV liv. 35% scavare cunicoli 7cub/cl
15% trovare materiale 2 volte a girodi/4 unita ciascuna (3% mensile di trovare nuovi filoni)
20% raffinare grezzi
+5% Cdc

V liv. 45% scavare cunicoli 10cub/cl
20% trovare materiale 2 volte a girodi/8 unita ciascuna (5% mensile di trovare nuovi filoni)
30% raffinare grezzi
5% sentire rumori in superficie
+1 For, +1 Tdf, +5% Cdc

VI liv in poi: +5% capacita (+2% mensile di trovare nuovi filoni)
+2 cub/cl
max materiali 3 volte a girodi/+1 unita a liv
Resistenza di 4 clessidre al sole e necessita di 2 clessidre d'ombra

+3% Cdc ogni livello in pit e +1 For ed 1 TdF ogni due livelli in piu

Caratteristiche: Il meglio di 3 lanci per la Forza; +5 Lv permanente; il meglio di 3 lanci per il Tiro
del fato.

Dotazione e doni:
I Liv: Pala e piccone per scavi. Se persi -10% scavare
Accetta piccola 1D6+2 e corpetto in pelle -1

IT Liv: Pala e piccone nuovi. Accetta media 2D6+2. Martello per chiodi e 3 sacchi di chiodi. (1
sacco a sbadacchiatura)
Spazzola per pulire materiali grezzi, -10% raffinare se persa.

IIT Liv: 5 sacchi di chiodi, calamita per separare metalli ferrosi, -5% raffinare se persa.

IV Liv: 10 sacchi di chiodi, corpetto metallico -2, ascia doppia 3D6+2, distillatore ad imbuto, se
persi -5% raffinare.



V Liv: 20 sacchi di chiodi, Elmo di thor -1 in aggiunta al corpetto, ascia di Thor 4D6+3 +15% Cdc,
forno portatile a legna o carbone, se perso -5% raffinare.

VI Liv: Orecchie di talpa gigante +5% udire in superficie, monocolo da orefice +1 unita materiale
trovata.

VII Liv: Caschetto con faro perpetuo, bracciali di Thor +5% Cdc +1 For
VIII Liv: Escavatore a pedali con filtro per trattenere materiali %For 50cub/Cl

Incontri sotterranei = ogni mese tirare tdf per incontro creature (1D6):
1.Manticora

2.Drago sotterraneo (come alato ma privo di arti, strisciante e sputante acido)
3.Ragno (1D2): Falciatore o Tarantola

4.Zoccola

5.Tettigonide

6.Colagogo

Eredita: Si lancia un 1D.100 per un numero di volte dato dal livello:
[liv=4

II'liv=0

I liv=1

IV liv=1

Vliv=2

VI liv=2

VII liv= 2

ogni liv in piu= 1

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10

Talpa |3 pasti| Monoc |Mantel |Lanterna |1 ceo 50 10|1 pasto|Elmo pensante +1 cono:
amma |di olo daflo di luce torce pezzi di pere
estrata | lucerto |orefice |bianco |perpetua oro

le parasol grezzo
e +2 cl.

50 Set per|Talpa |2 pasti|Pettine |1 locco|5 cei Pony Bilancia |3 pasti di frittata con cax
cubiti |raffina |ammaes|di for di pietra sellato | pesa

di zione |trata miche a caso persone
catene salate
2pasti | Coltell |1 pasto|2 pezzi|Scudo |Badile e |50 1 locco | Baffi Polvere pirica
caciot |o 1D6|ditopi |d'argen [rotondo |[piccone |termiti |di pietra|finti
ta danni to cor-2 mangia | grezza

legno

Esca|Elmo |Polvere |30 cei |1 pietra|Mappe |1 pasto]|]l 5 pezzi|Forno per raffinazione
vatore | lumine | pirica grezza |sotterra |lombric |schiavo |d'argento
a scente nee hi golem |grezzo
carbo
ne
1 2 1 Stivali | Orecchie | Spada di|2 pasti|Set per|100 50 cubiti di scala compc
pasto |locchi |borracci|protetti |di talpa | Thor radici |10 cubiti di
di acaso |a Vi gigante |[3D6+2 |di sbadacc |fune




vermi yukka |hiature

fritti
Marsu | Scudo |50 Pipistre [Crema |1 locco|Radice |Mappe |10 kg. di|Distillatore ad imbuto
pio di cubiti  |[llo per la|di curativa | sotterran | carbone
porta |[Thor |di ponte|domest |pelle diaspro [rende |ee

figli [Cor-3 |di corda |ico grezzo | tutto lv
Guanti |2 pasti|Spazzol | Corpetto | Specchie |50 cei |10 Casco | Corpetto |Profumo di nano
da di ino di Thor |t sbadacc | con faro | fluoresce
scavat | Jarve Cor -4 hiature |perpetuo | nte
ore di portatili
+5% | insetto

scavo

10 1 Ombrel | Anello [Cane da|Elmo 77 1 locco|Mastino |Merlo parlante
Locch [fiasco [lo  da|di Thor |miniera |magneti |grillotal |a scelta |da
i di |divino |sole +2 TdF co pa guardia
diama +1Cl1 parlanti
nte
Set Minier |1 pasto|1 tenda|Crema |100 Polvere | Unicorn | Crema 100 formiche ammaestr
per a  di|dirocce|da per la|sacchi |pirica |opony |per la

raffin | diaman | calcaree | miniera | pelle con pelle
azione | ti chiodi
Escav | Tosape | Sapone |Martell |30 po 1 pasto|Acciari |Lantern |Volpe di|100 po
atore |li o da di no a ad olio | Fennech
a guerra funghi +10
pedali sotterra ampolle
nei

Inibizioni: le armature della taglia dei nani sono rare,

normale

1.4.19) Angelo

non possono indossare armature di taglia

Possiedono sembianze affascinanti e luminose, un senso del dovere verso il resto del cosmo che li
accompagna ovunque siano, ma talvolta possono risultare fastidiosi ed impiccioni. Essendo privi di
organi genitali 1 maschi possiedono l'abilita "fecondazione telepatica", e possono fecondare la
propria amante una volta all'anno col solo pensiero, le femmine sono sterili € possono riprodursi
solo attraverso 6 semi di mandragora dati in dotazione iniziale. Non mangiano e non bevono,
essendo creature spirituali, ma hanno bisogno di 9 clessidre di sonno giornaliero. Vivono la meta
degli esseri umani, -25% caratteristiche a 33 anni. In caso di morte risalgono all'empireo ma
rinascono con le stesse modalita degli umani.

Nemici giurati dei demoni, che cercano di ravvedere con ogni mezzo, giungendo anche ad
eliminarli dal IV liv in poi. Non hanno riconoscimento legale essendo creature spirituali, € possono
essere uccisi e rapinati senza incedere in condanne, ma l'aggressore perdera -20 punti
consapevolezza. Possono essere colpiti solo da armi magiche.

Punti azione:
Occorrono per aumentare di livello con la stessa modalita dei punti conversione, ma I'angelo li
guadagna facendo buone azioni.

Particolarita:
I liv: - Moltiplicazione dei pani e dei pesci (1 pasto al girodi, solo pane e pesci)
- Fecondazione telepatica (1 all'anno)



IT liv: - Piedi palmati (Consentono di camminare sull'acqua per 11 clessidre a girodi)
III liv: - Volo (comparsa delle ali)

IV liv: - Luce propria

V liv: - Aureola

Incantesimi della luce (uno a girodi):

IT liv: - Giusta causa (dura sino a fine girodi, consente un temporaneo +1 Tdf)

III liv: - Benedizione (Puo essere lanciato su s¢ stesso o su un altra persona, compiendo il gesto del
Tau si ottiene -1 danni per 1 girodi)

V liv: - Evocazione 1D6 unicorni per 4 cl

VI liv: - Resurrezione (possibilita di resuscitare una persona all'anno morta da meno di tre girodi e
con un eta inferiore a 65 anni. Il cadavere dev'essere visibile ed abbastanza integro. I risorti dagli
angeli sono viventi a tutti gli effetti ma avranno durata di vita di solo un anno e non potranno piu
essere resuscitati se non magicamente (v.resurrezione)

Dotazione e doni:
I liv: - Croce del Tau
- 6 semi di mandragora se sesso femminile
IV liv: Dotazione della spada di Sacro Giorgio 3D6+4 +25% Cdc

No eredita.
Credo: Nuovo culto

Caratteristiche:

2 tiri ab, 2 tiri con, 2 tiri tdf
III liv: +1 ab

V liv: +1 ab +1 con

1.4.20) Demone

Al contrario degli angeli guadagnano punti compiendo cattive azioni, € vengono odiati e ripudiati
da tutti, soprattutto dal III liv. in poi quando il loro aspetto diviene demoniaco in modo evidente.
Cacciati incessantemente dai cavalieri della fede, quando muoiono vaporizzano tornando agli inferi.
Puo riprodursi con gli esseri umani sino al II liv, dopo il quale a seguito di cambiamenti anatomici,
potra riprodursi solo con altri demoni di sesso opposto. Non puo entrare in chiese o luoghi sacri
pena convulsioni fortissime con impedimento motorio (-5 Lv a Clessidra ed Ab. scesa a 5), nonché
viene ferito dall' acqua benedetta (-5Lv. al litro), e nel caso venghino scacciati vaporizzeranno
all'istante.

Non hanno riconoscimento legale essendo creature spirituali, € possono essere uccisi e rapinati
senza incedere in condanne. Possono essere colpiti solo da armi magiche. Possiedono sembianze
demoniache e presenza di corna, che possono risultare anche piccole e nascoste.

Punti azione:
Occorrono per aumentare di livello con la stessa modalita dei punti conversione, ma il demone li
guadagna compiendo cattive azioni.

Particolarita:

Sadismo (non perdono consapevolezza per reati, anzi ne guadagnano)
Caratteristiche: 3 Tiri For

T liv: +1 for

V liv: +1 for



Dotazione e doni:

I liv: Sigillo satanico

IV liv: Dotazione dell'anello con occhio di Satana (permette di evocare un argos a girodi, dimezza i
danni ricevuti, -30% avversario di esorcizzare demoni)

Credo: Satanista
No eredita

I liv: Apprendimento di una magia satanica a livello

IT liv: Cannibalismo (consente di cibarsi d'ogni creatura cruda)

I liv: Volo (comparsa delle ali)

IV liv: Pelle dura (-2 cor)

V liv: Capacita di sputar fuoco (4D6+2 una volta il girodi, anche in combattimento)

VI liv: Ghiandole ascellari tossiche (una volta al girodi leccandole e sputando, -1 Lv a turno di
combattimento, poi -1 Lv a clessidra per un girodi)

VII liv: Evocare commando di demoni: rituale come evocare demoni ma evoca 20 demoni di cui si
diventa capitani

Nomenclatura satanica:
Demone del V livello = Arcidemone
Demone governante = Grandemone

1.4.21) Mercante.

E' un libero cittadino dei comuni facente parte della borghesia ricca ed avventuriera, pratico e
scaltro, attivo e produttivo ¢ il capitalista classico (ed anche un po avaro). Il suo scopo ¢ quello di
arricchirsi, commerciando, investendo in finanza od attivita, assoldando artigiani e sapienti;
svolgendo attivita di consulente finanziario, o semplicemente, andando alla ricerca di tesori
nascosti. Il suo potere temporale ¢ indiscusso, ciarliero persuasore, detiene il potere economico ed
anche politico, amministra, dirige, compravende. Da umile carovaniere a potente bancario, o come
capace podesta, ¢ lui il fulcro della vita comunale.

I Liv.cons:

Persuadere (di un progetto od un idea) 10% (1Lancio/cl)

Contrattare (comprare, vendere e barattare a proprio vantaggio) 10% (1Lancio/cl)

Scoprire mercati e rotte commerciali (su mappe od in conversazione) 5% (1Lancio/girodi)
Ottimizzare/Sfruttare 5% (1Lancio/girodi) (raddoppiare 1 profitti o la produzione) durata=mensile,
durante il quale il mercante dev'essere presente continuativamente

Evadere Tasse 3% (1 volta all'anno)

Stringere alleanze (sociali, economiche, commerciali e politiche) 5% (1Lancio/girodi)

II Liv.cons:

Persuadere (di un progetto od un idea) 15% (1Lancio/cl)

Contrattare (comprare, vendere e barattare a proprio vantaggio) 15% (1Lancio/cl)

Scoprire mercati e rotte commerciali (su mappe od in conversazione) 7% (1Lancio/girodi)
Ottimizzare/Sfruttare 7% (1Lancio/girodi) (raddoppiare i profitti o la produzione) durata=mensile,
durante il quale il mercante dev'essere presente continuativamente

Evadere Tasse 5% (1 volta all'anno)

Stringere alleanze (sociali, economiche, commerciali e politiche) 7% (1Lancio/girodi)

III Liv.cons:
Persuadere (di un progetto od un idea) 18% (1Lancio/cl)



Contrattare (comprare, vendere e barattare a proprio vantaggio) 18% (1Lancio/cl)

Scoprire mercati e rotte commerciali (su mappe od in conversazione) 10% (1Lancio/girod1)
Ottimizzare/Sfruttare 10% (1Lancio/girodi) (raddoppiare i profitti o la produzione) durata=mensile,
durante il quale il mercante dev'essere presente continuativamente

Evadere Tasse 10% (1 volta all'anno)

Stringere alleanze (sociali, economiche, commerciali e politiche) 10% (1Lancio/girodi)

IV Liv.cons:

Persuadere (di un progetto od un idea) 20% (1Lancio/cl)

Contrattare (comprare, vendere e barattare a proprio vantaggio) 20% (1Lancio/cl)

Scoprire mercati e rotte commerciali (su mappe od in conversazione) 12% (1Lancio/girodi)
Ottimizzare/Sfruttare 12% (1Lancio/girodi) (raddoppiare i profitti o la produzione) durata=mensile,
durante il quale il mercante dev'essere presente continuativamente

Evadere Tasse 15% (1 volta all'anno)

Stringere alleanze (sociali, economiche, commerciali e politiche) 12% (1Lancio/girodi)

V Liv.cons:

Persuadere (di un progetto od un idea) 25% (1Lancio/cl)

Contrattare (comprare, vendere e barattare a proprio vantaggio) 25% (1Lancio/cl)

Scoprire mercati e rotte commerciali (su mappe od in conversazione) 15% (1Lancio/girod1)
Ottimizzare/Sfruttare 15% (1Lancio/girodi) (raddoppiare i profitti o la produzione) durata=mensile,
durante il quale il mercante dev'essere presente continuativamente

Evadere Tasse 20% (1 volta all'anno)

Stringere alleanze (sociali, economiche, commerciali e politiche) 15% (1Lancio/girodi)

VI Liv. in poi: +5% ogni abilita

Caratteristiche: 2 Tiri Ab, 2 Tiri Tdf
V Liv. +5% Cdc +1 Tdf

Dotazione e doni:

I Liv: - Frusta dello sfrutto (se persa -5% sfruttare)
-20 Po
- Mappa commerciale Laitia
- Libro economicus (se perso -5% abilita)
- Coltello lavorato 1D6+1 G1 Val.10%
- Mantello lussuoso di lana
- Veste lusso e stivali
- Guanti di ermellino
- Cavallo sellato
- Anello con 1 locco di pietra a caso

IT Liv: - Libretto cambiali (per pagare con 1 mese di posticipo) durata: rinnovo automatico
III Liv: - Libretto assegni (per pagare lasciando i soldi in cassa) durata: rinnovo automatico
- Cannocchiale dorato (Fino a 200 cb)

- Cammello sellato

IV Liv: -Anello con 1 locco a caso
-Schiavo errante



-Collana e bracciale 10Po ciascuno
-20 Po

V Liv: -20 Po
- anello con locco a caso
- 1 Mostro da esposizione (a caso) in catene
- Pergamena di homo economicus (a scopo nobilitativo)
- Scialle in pura seta di Nidia 5 Po
- Possibilita di essere assunto nei comuni come amministratore generale

VI Liv: -Servo fedele (personaggio a caso)

-Schiavo errante

-Consigliere nano come sapiente

-Narghil¢ dorato per oppio con 10 dosi (+5Lv mentre si avra -1Int per un intero girodi, per
ogni dose)

-Anello con Locco a caso

-Cane Molosso da combattimento

-Villa nobiliare in centro comunale a scelta

-Carica di consigliere comunale ad honorem

-Offerta di matrimonio da figlia/o di potente mercante o nobile

VII Liv: -200 Po

-Forziere sotterraneo custodito da 2 Draghi dei castelli

-Chiave magica per forziere

-Guardiano dell'Equilibrio come guardia del corpo

-2 enormi carri con posti letto e cucina, trainati da 10 cavalli (20 posti)

-2 Schiave da delizia (+1Lv/girodi)

-10 dosi d'oppio

-1 anello con 1 locco a scelta

-Mappa del tesoro (indicante scrigno contenente 300Po+5Locchi a caso)

-1 Draghetto ammaestrato con catene

-2 artigiani fedeli ed esperti

-possibilita di candidarsi o ricandidarsi alla carica di podesta, ogni fine mandato, ed essere
votato dal consiglio dei saggi col 10% nel comune di nascita, ed il 5% in altri comuni (in carica 5
anni rieleggibile)

VIII Liv: -possibilita di candidarsi o ricandidarsi alla carica di podesta, ogni fine mandato, ed essere
votato dal consiglio dei saggi col 20% nel comune di nascita, ed il 10% in altri comuni (in carica 5
anni rieleggibile)

-2000 Po

Ogni Liv. supplementare +5% possibilita di essere nominato podesta e 2000 Po.

Eredita: Si lancia un 1D.100 per un numero di volte dato dal livello:

Iliv=3
II liv=1
III liv=1
IV liv=1
V liv=2
VIliv=1

VII liv=1



ogni liv in piu= 1
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Inibizioni: Portano solo armature ed armi leggere.
1.4.21.1) Il mondo del mercante.

Contrattazioni commerciali.

L'abilita contrattare non puo essere utilizzata per comprare e vendere alla stessa persona per la
durata di 1 girodi. Non si puo utilizzarla per vendere beni nei comuni ove la categoria sia presente,
né per comprare dove la categoria sia assente. Il prezzo di compravendita non dev'essere superiore
in percentuale a quello dell'abilita (es. al primo livello comprare con sconto 10%). In caso di baratto
lo scambio dev'essere costituito da un bene con valore massimo non superiore alla percentuale dell’
abilita contrattare. Se la contrattazione viene comunque effettuata con un guadagno superiore, si
configura il reato di truffa.

Trasferimento di capitale.

Oltre ai tradizionali contanti, successivamente il mercante pud pagare con cambiali od assegni, per
evitare rischi legati al furto. Di contro non sono ben accettati come forma di pagamento.

- Cambiale: Una pergamena notarile con nome, luogo di creazione, data ed importo. Se dopo un
mese non ¢ stata saldata raddoppia di entita, dopo due mesi c'¢ I'arresto per un anno e la confisca di
beni per un eguale valore, che vengono messi all'asta (v. asta pubblica).

- Assegno: Piccola pergamena notarile con nome, luogo di creazione, data ed importo, una volta
ricevuta si deve andare dal contabile personale od al banco, il quale ¢ tenuto a rimborsare la cifra
per poi recarsi dal creatore dell'assegno per farsi saldare, se non viene saldato subito si ha l'arresto
per un anno ed il pignoramento. Per il banco ¢ prevista una spesa di 5 cei ad assegno creato. La
falsificazione di assegni e cambiali ¢ duramente punita. Qualora durante un pignoramento il
condannato sia trovato privo di beni, si procedera ai lavori forzati a disposizione del debitore,
fintanto che I'importo non venga ripagato, per un valore decuplicato di quello iniziale.

Contabile personale.

Il contabile ¢ un professionista stipendiato che deve tenere la contabilita e saldare o riscuotere gli
importi del mercante in sua vece, nonch¢ le tasse. Il contabile che viene accusato di furto verso il
proprio padrone ricevera il taglio di ambedue le mani e l'espulsione permanente dal comune.
Quando 1l contabile preleva dalla cassa o dal forziere, ha 1'1% annuo di probabilita di essere
derubato della stessa somma senza accorgersene, nonche il 2% di probabilita di assalto notturno del
forziere da parte di 1D10 predoni.



Trasferimenti o lunghi viaggi.
Durante 1 trasferimenti, es. carovane, fuori dal territorio comunale, si ha 1' 1% mensile di
essere assaltati da 1D10 predoni a cavallo, armati di scimitarra.

Mappe.

Talvolta le vecchie mappe possono condurre ad un tesoro nascosto, ma esistono anche molti falsi.
Spesso le strade ivi segnate non sono piu esistenti o coperte da dazi di passaggio. Per esplorazioni

¢ indicato farsi accompagnare da un cacciatore esperto, maestri d'orientamento e sopravvivenza,
nonché da un sapiente ed un contabile che disegneranno su pergamene le mappe accurate.

Assunzioni.
Per ingaggiare un personaggio si ha il 5% al girodi per trovarlo (1D6 liv. esperienza), poi viene
pagato mensilmente. Si puo licenziare in qualsiasi momento pagando pero il dovuto.

Dipendenti.

Sono servi, contabili, guardie. Professionisti al servizio del mercante, anche se fedeli, hanno
bisogno di un compenso mensile minimo. Possono essere licenziati in qualsiasi istante e senza
preavviso, ma dovra essere saldato lo stipendio maturato sino a quel momento, pena la denuncia
alla gilda delle corporazioni ed al raddoppio dell'importo dopo un mese (v.scioperi).

Gilda delle corporazioni di arti e mestieri.

Centro legale-istituzionale che tutela i lavoratori dipendenti, occupandosi delle questioni legali. Vi ¢
una gilda per ogni casta e mestiere. Quando ¢ assente non si possono effettuare denuncie, tranne
attraverso rari e costosi azzeccagarbugli privati.

Scioperi.

Se gli stipendi dei dipendenti non saranno pagati (neanche in cambiali), essi sciopereranno per un
mese, dopo il quale si licenzieranno e denunceranno il mercante alla gilda delle corporazioni, i
dipendenti licenziati non potranno essere riassunti. Entro un mese il mercante dovra risarcirli con il
doppio del dovuto altrimenti verra imprigionato per un mese, durante il quale verranno pignorati i
beni mobili, e se non bastassero anche gli immobili, in misura del pagamento da effettuare, Se ¢
podesta, il mancato pagamento provochera il blocco delle funzioni comunali e sara costretto alle
dimissioni, senza percepire lo stipendio. Nel caso di mancato pagamento per carenza di riserve
auree si ha la bancarotta comunale.

Schiavi.

Sono totalmente assoggettati al mercante, il quale ha su di loro diritto di vita o di morte, e vengono
sovente sfruttati anche sessualmente. Costretti ad obbedire sin dalla nascita, hanno una debole
volonta propria e la loro intelligenza ¢ solo strumentale. In caso di ribellione o fuga vengono
arrestati ed impiccati. Solitamente utilizzati per lavori generici e di fatica, non possiedono facolta
mentali od istruzione adeguata per lavori professionistici. Difficilmente possono essere usati in
combattimento in quanto il possesso di armi aumenta notevolmente in loro il desiderio di ribellione
e vendetta, nonche¢ la loro scarsa attitudine all'apprendimento li rende maldestri guerrieri. Tra essi vi
sono anche molti erranti, i quali magari rimasti orfani, vengono venduti ancora piccoli agli
schiavisti. Nei rarissimi casi di emancipazione dallo stato di schiavo (distinto dalla marchiatura a
fuoco sulla schiena, sul polpaccio, sul petto e da uno sfregio sul viso) si torna automaticamente
erranti. Il loro costo oscilla, a secondo delle condizioni di salute e dell'eta, dai 500 ai 2000 po.

Tariffe minime.
Servi personali: (Pulizie, assistenza domestica, compagnia, ecc.): 1Po/mese



Contabili: (Quelli comunali sono anche notai): 2Po/mese

Guardie: (Cavalieri esperti, maestri d'arme e con il miglior equipaggiamento, solitamente guardiani
del V Liv): SPo/mese

Artigiani: 3 Po/mese

Erranti generici: 6 Pa/mese

Cacciatore (Esperto): 10Po/mese

Sapienti: 20Po/mese

Altri personaggi: dai 5 ai 20 Po/mese

Amministratori (sovrintendono alla gestione automatica di un comune, in modo efficiente
e conservativo, seguendo le linee direttive del signore e subendo il suo fato. Sono solitamente
mercanti del V Liv): 20Po/mese

Apertura attivita imprenditoriali.

Qualora si disponga di capitale ¢ possibile avviare un attivita economica registrandola negli uffici
comunali, gestendola con un bilancio economico che tenga conto dei guadagni e delle spese. Solo
se il mercante € personalmente presente puo ottimizzare la produzione aumentando lo sfruttamento
delle risorse umane.

Attivita di banco e strozzinaggio.

L'apertura di un banco viene considerato un attivitd imprenditoriale libera come sopra, con la
minima dotazione di un banchetto ed una cassapanca (¢ vivamente consigliato essere piu protetti),
ma deve avere carattere transitorio. Se l'attivita di banco diviene abitudinaria e permanente, viene
equiparata a bottega comunale (v. lavoro autonomo) e si deve presentare domanda di concessione
con 1 suoi tempi di realizzazione (v. costo edifici pubblici). Il mercante pud emettere prestiti per un
interesse non superiore al 20% (pena l'arresto per un anno) per una durata di scadenza minima di 1
anno. Qualora la somma non venga restituita, il mercante puo richiedere tramite domanda notarile il
rilascio dell'autorizzazione a procedere per il pignoramento della somma dovuta in beni mobili e poi
immobili, anche con l'uso della forza, ma solo dietro accompagnamento di un messo comunale che
certifichi 'entita dei beni pignorata. Qualora il mercante non riesca a farsi restituire la somma, puo
richiedere l'intervento delle guardie pagando un supplemento al comune, dopo un mese dalla prima
autorizzazione. Il banco pud anche incaricarsi di emettere libretti di deposito per risparmiatori di
capitale minimo di 5Po, di durata massima un anno, ¢ di interesse minimo dell'1%. Alla loro
scadenza devono essere saldati pena il raddoppio del dovuto e l'arresto di un anno. Ogni girodi c'¢ il
2% che si presenti un risparmiatore (con 1D100 po) e I' 1% un bisognoso di prestito.

Strumenti finanziari.

Sono sempre statali e si dividono in:

-Buono imperiale del tesoro (Bit): rendono 2% annui ma richiedono minimo 100 Po.o multipli

-Debiti comunali (emessi talvolta dai comuni in bancarotta): Rendono il 10% annuo, ma 2% annuo
di perdere tutta la somma investita. Min. 50 Po o multipli

-Rischi di sacro marco (investono su imprese militari locali e nazionali): Rendono il 5% ogni
quattro mesi, ma 1% ogni 4 mesi di perdere la somma investita. Min. 50 Po o multipli

-Buoni della chiesa (BC): Rendono I'1% ogni 4 mesi. Min 500 Po. o multipli.

I suddetti strumenti si acquistano, si controllano e si riscuotono alla tesoreria comunale.

La somma investita non pud essere ritirata prima della scadenza, se non vengono ritirati il loro

rinnovo € automatico, gli interessi accantonati indefinitivamente in attesa del ritiro € non vengono

reinvestiti. La tesoreria comunale ha 1'1% annuo di essere rapinato da 1D20 predoni con scimitarra

a cavallo, e viene difeso da tutte le guardie comunali essendo sito nello stesso palazzo. In caso di

rapina di successo si perde la somma ed il comune azzera il proprio tesoro. Stanno emergendo

anche forme d'assicurazione nei centri finanziari piu evoluti, soprattutto sulle costruzioni, per



proteggersi dagli eventi negativi. Il costo medio di un assicurazione ¢ del 5% annuo del valore
assicurato, che aumenta notevolmente in settori rischiosi come il trasporto marittimo.

Tasse.
Le tasse si dividono in due gruppi: personali e comunali.

Tasse personali.

Le pagano annualmente 1 cittadini e sono due: la tassa sul capitale, che equivale ad una percentuale
del valore del totale dei po posseduti variabile dall' 1% al 10%, e la tassa sulla proprieta, che varia
da 1 a 10 po per ogni immobile posseduto. La variazione equivale al tasso di tassa vigente nel
territorio comunale, sono esenti dalla tassa sul capitale chi possiede meno di 10 po. La tassa sulla
proprieta dimezza se I'immobile viene affittato od in caso di abitazione principale non superiore a
100 cubquadri, mentre raddoppia per gli immobili che raggiungono o superano 1000 cubquadri. I
terreni pagano come un solo immobile ogni 10 ha, tranne i1 ghiacciai, 1 deserti, hic sunt draco,
nebbia e strapiombi che sono esentasse. Alla fine di ogni anno occorre recarsi in tesoreria comunale
per dichiarare 1 propri averi e saldare. All'inizio dell'anno successivo, due esattori comunali
accompagnati da 2 guardiani dell'equilibrio di V liv. si recheranno ad effettuare controlli e prelievi
diretti. Chi evade o si rifiuta di pagare le tasse verra imprigionato per un anno € verra emessa una
ordinanza di sequestro di oggetti mobili ed immobili relativi al valore dovuto al comune, che
verranno pignorati appena possibile e rivenduti all' asta comunale (v. asta pubblica). Agli artigiani €
prevista la tassa minima di 1 po per il primo immobile, e 10 po per gli altri successivi. I sapienti ed i
nobili sono esenti dalle tasse personali, tranne in comuni sotto egida imperiale o papale in cui puod
essere prevista. Nei liberi comuni la tassazione ¢ prevista e considerata un obolo necessario alla
comunita. Le zone desolate ed estreme (es. deserti o ghiacciai) sono solitamente esentasse per
favorire il popolamento. La tassa sul capitale basta versarla annualmente in una tesoreria ove si ha
la cittadinanza, spesso nel comune piu conveniente, mentre quella sulla proprieta viene saldata per
ogni comune ove si ha i possedimenti (solitamente con bonificus).

Tasse comunali.

Le pagano solo chi possiede un attivita da cui ricava profitto, all'interno del territorio comunale.
Equivale ad una percentuale del 9% del ricavo per ogni punto di tasso di tassa comunale. (Es. tasso
del 5% = 9x5= 45% del ricavo). Non viene riscossa direttamente ma alla fine di ogni anno
dev'essere saldata dichiarando il proprio ricavo annuale, alla tesoreria comunale. In caso di false
dichiarazioni od evasione fiscale la condanna viene stabilita dal tribunale (v.diritto di laitia) e verra
emessa una ordinanza di sequestro di oggetti mobili ed immobili relativi al valore dovuto al
comune, che verranno pignorati appena possibile e rivenduti all' asta comunale (v. asta pubblica).

Cittadinanza comunale.

Viene concessa piu 0 meno facilmente a seconda della forma di governo presente. La durata minima
di permanenza ¢ di 10 anni, calcolati dal primo girodi di permanenza o di lavoro, o dalla stipula di
un contratto di affitto. Durante la permanenza si dovra pagare puntualmente le tasse personali,
altrimenti il conteggio degli anni ripartira da zero. In caso di ex-detenuti gli anni passati in carcere
dovranno essere sommati a quelli minimi richiesti per raggiungere il diritto di cittadinanza, in caso
di multe o requisizioni per evasione fiscale gli anni di permanenza richiesti divengono 15.

In caso di onoreficienza comunale o se comune di nascita, la cittadinanza & automatica.

Requisiti per la cittadinanza.

Libero comune: nei migliori casi di buongoverno per acquisire la cittadinanza bastera la
permanenza di 10 anni senza obbligo di lavoro. Saranno valutati i seguenti servizi di volontariato
per una detrazione del tempo necessario:

- ausilio alla guardia cittadina, specialmente notturna



- accensione e spegnimento lanterne comunali

- lavoretti pubblici vari (aiuto in scavi, facchinaggio, ecc)

- servizio antincendio (aiuto concreto, anche preventivo per lo spegnimento d'incendi)

Sono permesse anche donazioni indirizzate alla tesoreria comunale, che diminuiscono l'attesa per la
cittadinanza di 1 anno ogni 100 po versati.

I diritti acquisiti sono i1 seguenti:

- Possibilita di essere eletto (v. mercante)

- Compravendita immobiliare (se mezzano presente)

- Apertura attivita imprenditoriali

- Apertura libretti e accesso agli strumenti finanziari (se banco presente)

- Assunzione nei pubblici impieghi

- Libera entrata ed uscita dal comune

- Tutela legale secondo gilda delle corporazioni (se presente)

- In caso di carestia prezzi degli alimenti quadruplicati anzich¢ decuplicati

- In caso di indigenza si puo accamparsi al dormitorio pubblico, vicino al palazzo delle guardie

- Sconto del 10% sulle cure mediche dell'erboristeria (se presente)

- Chiamata alle armi in caso di coscrizione obbligatoria, esenzione dal presentarsi personalmente se
prestito di un proprio mercenario

- Per i detenuti e solo nel libero comune, esenzione dalla fase della purificazione dell'anima, tranne
in casi eccezionalmente gravi.

Libero feudo: come sopra tranne sconto sulle cure mediche, inoltre vengono richiesti 10 anni di
lavoro continuativo ed i servizi di volontariato sono notturni.

Territori imperiali: come libero feudo, ma in caso di onoreficienza imperiale, militare o
appartenenza allo sle cittadinanza automatica.

Territori vescovili: come libero comune, ma ¢ obbligatoria l'appartenenza al nuovo culto. In caso di
onoreficienza papale la cittadinanza ¢ automatica.

Anarchia: la cittadinanza viene annullata ed in caso di ripristino di un governo si deve
riconquistarla.

1.4.21.2) L'universo dei comuni.

Forme di governo comunali.

- Libero comune, governato da un mercante eletto dal consiglio e chiamato podesta.

- Libero feudo, governato da un libero signore, di qualunque casta tranne monaci.

- Imperiale o feudo dell'imperatore, rispettivamente governato da un capitano di ventura (governo
militare) o da un amministratore imperiale che sostituisce il vassallo.

- Papale o feudo del papa, rispettivamente governato da un vescovo o da un amministratore papale
che sostituisce il vassallo.

- Esotico, raro e governato da un semiumano, la cui popolazione ¢ quasi completamente della stessa
casta e la posizione geografica adatta (es. sotterranea per i nani, volante per draconiani).

- Anarchia, ¢ I'assenza di governo, con un degrado pitl 0 meno accentuato e sovente pericoloso. Solo
nei villaggi piu piccoli si puo rivelare una serena ed operosa armonia tra gli abitanti, in attesa di
tempi migliori.

Consiglio dei saggi.
Una volta I'anno nei liberi comuni, le 10 famiglie piu influenti della citta (solitamente rappresentanti
degli elementi urbanistici) scelgono o decidono di prolungare il mandato ad un rappresentante che



siedera nel consiglio comunale con la funzione di saggio, percependo 10 po/mese. Sara data la
precedenza a sapienti, ma in mancanza possono essere scelti individui di qualunque casta.

Attivita di podesta.

Nei liberi comuni il podesta decide le attivita economiche, la difesa, il commercio, ecc. del comune.
Vara le leggi che devono essere approvate dal consiglio comunale (35% probabilita mensile per una
buona proposta fino al 2% per una proposta assurda) e pud avere dei consulenti personali. Un
mandato dura 5 anni e non ci sono limiti di rieleggibita, con la sua nomina il mercante ha diritto a
prelevare sino ad un massimo di 20 Po/mese dalle casse comunali ad uso personale, e di risiedere
nel palazzo del podesta. E' al comando delle guardie cittadine e puo giudicare o graziare i detenuti
(uno ogni primo dell'anno). Se un podesta si dimette verra esilitato per 20 anni ed il comune cadra
in anarchia, qualora fuggisse appropriandosi del tesoro comunale sarebbe ricercato per
appropriazione indebita e tradimento, e condannato all'impiccagione. Un mercante del VII livello
puo candidarsi a podesta soltanto nei liberi comuni, alla fine di un mandato, od in caso venghino
indette nuove elezioni dopo un periodo di anarchia. Al momento della nomina ¢ consuetudine che il
podesta dichiari uno o piu giuramenti di sua scelta, che avranno validita per tutta la durata del suo
incarico, ed a cui dovra sempre attenersi pena la ribellione popolare e 1'esilio permanente.

Corruzione dei saggi del consiglio comunale.

Il consiglio comunale ¢ composto da 10 sapienti chiamati saggi, ¢ possibile tentare di corromperli
con un tiro abilita riuscito e 100 Po. ciascuno, e si avra +5% per ogni saggio corrotto nelle votazioni
di una proposta, per la durata di un anno. Qualora non si riesca si ha l'immediata dimissione
dall'incarico con un anno di reclusione, poi l'esilio permanente dal comune con la confisca degli
immobili in esso posseduti e del 50% del capitale posseduto.

Liberi signori e vassalli.

Nelle libere signorie, il signore pud amministrare in prima persona, ottenendo un +50 all'ordine
pubblico essendo un regime autoritario, ma dimezzando le entrate nette, nonché la popolazione
crescera solo dell'l1% annuo. Potra sciogliere il consiglio dei saggi, che se comunque presente avra
solo scopo consultivo ed il tesoro comunale verra assimilato al suo patrimonio personale, sia in
attivo che in passivo (responsabilita civile, la bancarotta avviene quando non puo sostenere le spese
con il suo patrimonio). Il vassallo invece mantiene il comando delle guardie cittadine ma viene
sostituito da un amministratore stipendiato dall'imperatore, che lo sostituisce nelle mansioni di
gestione economica, mentre nei territori papali il vescovo viene sostituito da un amministratore
pagato dallo stato del nuovo Culto. Il vassallo potra prelevare solo il 10% annuo dal tesoro
comunale.

Carica nobiliare.

Le cariche nobiliari si dividono a seconda della grandezza territoriale dei possedimenti, nei liberi
feudi si aggiunge il termine libero (es.libero conte):

1. Baronato = piccolo territorio (1 comune)

2. Contea = medio territorio (2-10 comuni)

3. Ducato = grande territorio (provincia)

4. Principato o regno = molto grande (regione)

5. Impero = immenso come Laitia, governato dallo stesso imperatore.

All'acquisizione del potere od alla sua espansione si viene insigniti della carica nobiliare dall'uffizio
araldico della regione e si diviene esentasse, compresi i componenti familiari. La carica decade se il
potere viene perduto.

Gestione signorie.



I baroni, sia liberi che vassalli, non possono cedere n¢ vendere la loro carica pena ribellione e
successiva anarchia. A partire dallo status di conte si possono vendere la proprie cariche comunali
esclusivamente ad altri nobili, al prezzo indicativo di 10 po x popolazione, modificato in relazione
al numero di edifici presenti ed alla qualita delle caratteristiche cittadine. In caso di vendita il libero
signore puo prelevare tutto il tesoro comunale. Non si pud permutare, né regalare o vendere ad un
prezzo decisamente inferiore a quello indicato, pena l'accusa di tradimento e successiva
impiccagione.

Successione del potere.

Nel libero comune alla morte del podesta viene eletto un successore dal consiglio dei saggi, che
dev'essere un mercante di almeno il VII livello. Nei comuni imperiali o papali viene nominato
dall'imperatore, dal papa o dai loro vicari. In caso di libero baronato solo il primogenito (od 1
successivi in caso di morte) eredita il potere, tranne eccezioni testamentarie. Mentre per titoli
araldici superiori i comuni posseduti devono essere divisi in parti uguali tra i figli, arrotondati per
eccesso a favore del primogenito. In caso di morte senza figli, i possedimenti cadono nell'anarchia.

Vassallaggio.

Se un libero signore vuole sottomettersi all'autorita imperiale, spesso per fare da contraltare alla sua
eccessiva espansione, dovra fare domanda di vassallaggio in pergamena bollata, al capoluogo di
provincia o di regione, dove gli verra conferita una carica nobiliare. Successivamente un
funzionario imperiale o l'imperatore stesso se il signore ¢ molto potente, gli conferira una carica
nobiliare ufficiale proporzionale alla grandezza del feudo, nonché dovra prestare giuramento di
vassallaggio. Una volta vassallo si verra sostituiti da un amministratore, si dovra fornire truppe e
servigi all'imperatore, in camb