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Orazioni (Livello 0)

v GUIDA

Il simbolo della tua divinita appare per un solo istante innanzi a te
indicandoti la direzione o il modo d'agire che essa vorrebbe tu
seguissi. Il messaggio si manifesta solo tramite un segno: la
comunicazione attraverso questo incantesimo ¢ decisamente limitata.

v LUCE

Continnato

Un oggetto che tocchi brilla di luce divina, intensa piti 0 meno come
una torcia. Non emette né calore né suono, e non richiede
combustibile, ma per il resto funziona come una normale torcia. Hai
il totale controllo sul colore della fiamma. L'incantesimo dura

fintanto che la luce rimane in tua presenza.
v PURIFICARE
Consacri alla tua divinita il cibo o la bevanda che tieni in mano

mentre lanci questa orazione. L’alimento si considera sacro o empio,
e viene purificato da qualsiasi deterioramento ordinario.

0 VocE DELLA TERRA

Richiede: archetipo del Chierico: «Nano»

Attraverso le radici profonde che ti legano alla terra, puoi percepire
eco dal passato di formazioni rocciose naturali. Tenendo conto delle
esperienze che la pietra ha “vissuto”, il GM rispondera in modo
veritiero a due domande che poni.

Livello 1

v' ARMA MAGIcA

Continuato

Finché non dissolvi questo effetto o non usi nuovamente la mossa
Mana per ottenere prese, I'arma che tenevi in mano al momento del
lancio infligge +1d4 danni. Mentre questo incantesimo ¢ attivo

prcndi -1 continuato a lanciare incantesimi.

v BENEDIZIONE

Continuato

Scegli un alleato che stia combattendo e che puoi vedere, incluso te
stesso. Finché la battaglia perdura ed il bersaglio continua a
combattere, esso ¢ pervaso dalla benevolenza della tua divinita e
prende +1 continuato a tutti i tiri per usare le mosse (ma non per i
danni o altri tiri!). Mentre questo incantesimo ¢ attivo subisci un -1
continuato a lanciare incantesimi.

v CORAGGIO

Continuato

Un alleato che pud sentire la tua voce, incluso te stesso, ¢ infuso di
grande coraggio, e fintanto che I'incantesimo perdura non subisce gli
effetti della paura o del terrore. Inoltre, se il bersaglio sfida il pericolo,
prende +1 al tiro, ma la magia termina. L’incantesimo termina anche
se usi nuovamente la mossa Mana per ottenere prese. Mentre questo
incantesimo ¢ attivo prendi -1 continuato a lanciare incantesimi.

v CURARE FERITE LEGGERE
Guarisci 1d8 PF ad un alleato che stai toccando o a te stesso: le ferite
superficiali si rimarginano ed il sangue smette di scorrere da esse. I

dolore di storte e contusioni svanisce.

0O CURARE FERITE MODERATE

Richiede: Primo Soccorso Migliorato

Guarisci 2d8 PF ad un alleato che stai toccando o a te stesso: le ferite
moderatamente gravi si richiudono e I'emorragia si interrompe.
Anche il dolore dovuto a strappi e distorsioni ¢ lenito.

v Scupo ULTRATERRENO

Continuato

Lasci che il potere della tua divinita irradi dal tuo corpo. Per la durata
dell’incantesimo, se non indossi armatura e non imbracci uno scudo
ottieni 2 Armatura, altrimenti guadagni +1 Armatura. Quando vieni
colpito, che tu venga ferito o meno, I'incantesimo ha termine. Se
I'attacco era in mischia, 'attaccante subisce 1d4 danni dal collasso
dello Scudo. Puoi anche porre fine allincantesimo in qualunque

momento ¢ curarti di 1d4 PF.

Livello 3

v BLOCCARE PERSONA
Continuato
Scegli una persona (non un animale o un mostro) che puoi vedere.
Fino a qu;mdo 'incantesimo resta attivo, essa non potra agire se non
parlando. Se il bersaglio subisce qualsiasi tipo di danno, lo perdi di
vista, lanci un incantesimo o decidi di interrompere questa magia,
l'effetto termina.
v FAVORE DIVINO
Continnato
Invochi il favore della tua divinita su qualcun altro, indicando una
Cararteristica. Il bersaglio ottiene un bonus di +1 a tutti i tiri che
effettua usando quella Caratteristica. L’effetto ha termine se lanci un
qualunque altro incantesimo.
v/ IMMAGINE SPECULARE
Continnato
Fai un passo di lato ed un’emanazione illusoria con il tuo stesso
aspetto compare accanto a te. Quando vieni attaccato, tira un dé: se
fai 4 o piti 'emanazione viene colpita al tuo posto e I'incantesimo
termina.
v RESURREZIONE
Invochi la tua divinita affinché resusciti un corpo la cui anima non
abbia ancora varcato i Neri Cancelli. La resurrezione & sempre
possibile, ma il GM ti chiedera di soddisfare una, pit1 o anche tutte le
seguenti condizioni:

* civorranno giorni/settimane/mesi;

* dovrai ___;

* dovrai chiedere aiutoa ____;

* serviranno molti soldi;

* dovrai sacrificare ____ per farlo.
I GM potrebbe, a seconda delle circostanze, permetterti di
resuscitare il cadavere al momento, con l'intesa che le condizioni
vengano soddisfatte prima che la resurrezione divenga permanente,
oppure chiederti di soddisfare le condizioni prima di ottenere
effetto desiderato.

Livello 5

v FERIRE

Scateni I'ira del tuo dio su un nemico che tocchi (o di cui sfiori
I’essenza, come nel caso di un fantasma), infliggendogli 2d8 danni, a
prescindere dalla sua dimensione, difese 0 natura. Ma anche tu devi

pagarne il prezzo, e subisci 1d6 danni con etichetta ignora armatura.



v GUARDIANO DELLA FEDE

Continuato

Scegli un alleato (anche te stesso) che sia impegnato in
combattimento. Fino a quando Iincantesimo resta attivo, una
creatura semimateriale emanazione della divinita che veneri
(descrivila) si pone a protezione del bersaglio. Ogni volta che il
protetto viene attaccato, puoi scegliere un’opzione dalla mossa
difendere come se avessi speso una presa tu stesso. Se scegli 'opzione
«ridirigi su di te un attacco diretto a cio che stai difendendo» il
Guardiano viene colpito al posto del bersaglio che evita qualsiasi
danno o effetto, ma l'incantesimo termina. L’incantesimo finisce
anche se il bersaglio prescelto smette di combattere o se lo lanci
nuovamente su un altro alleato, nel qual caso apparira un nuovo

Guardiano al posto del precedente.

v ZONA DI NEUTRALITA

L’autorita divina emana dalla tua persona, impedendo a chiunque
possa vederti di compiere atti violenti. L’effetto dura solo per qualche
secondo, ma potrete approfittarne per negoziare, darvi alla fuga, o
semplicemente per curare le vostre ferite. E ricorda: anche i nemici

hanno la stessa opportunita!

Livello 7

v GABBIA

Continuato

Una creatura che puoi vedere viene rinchiusa in una gabbia di forza
magica. Niente puo entrare o uscire dalla gabbia. Se lanci un qualsiasi
altro incantesimo, perdi di vista la Gabbia o la dissolvi, essa cessera di
esistere. Inoltre, mentre l'incantesimo ¢ attivo, tu e il bersaglio (se
senziente) siete in grado di comunicare telepaticamente senza
limitazioni di linguaggio.

v P10GGIA DI ARMI

Scagli la tua arma verso un bersaglio che puoi vedere. Decine di
repliche effimere dell’arma colpiscono sia il tuo bersaglio che gli altri
nemici che si trovano entro portata /unga da esso. Tira una sola volta
il tuo Danno ed applica il risultato, comprensivo delle etichette
dell’arma lanciata, ad ognuno dei bersagli colpiti. Le repliche
svaniscono immediatamente dopo aver colpito, e I'arma che hai

lanciato ti ricompare in mano.

Livello 9

v PRESENZA DIVINA

Continunato

Ogni creatura deve chiederti il permesso di stare al tuo cospetto, e tu
devi concederglielo esplicitamente. Le creature che subiscono danni
mentre si trovano entro distanza vicino da te senza aver ricevuto il
permesso, subiscono ogni volta +1d10 danni. L’effetto dura finché
non usi nuovamente la mossa Mana per ottenere prese o non decidi
di porvi fine. Mentre questo incantesimo ¢ attivo prendi -1
continuato a lanciare incantesimi.

Altri Incantesimi

O (Livello )

Note/Appunti/Altro




