
Alchimia
E fu attraverso la trasformazione chimica dei ma-

teriali terreni, dello studio fisico degli elementi 
del mondo, dell’osservazione costante delle stelle con 
l’astrologia, del miscuglio tra il mercurio e altri ingre-
dienti della metallurgia e dell’applicazione medicinale 
dei miscugli di erbe curative che l’uomo creò la filosofia 
esoterica che è l’alchimia.

L’Alchimista�
Il filosofo che si diletta nello studio teorico e pratico 
della materie di chimica, fisica, astrologia, metallurgia 
e medicina viene chiamato alchimista.

L’alchimista può anche rifiutare o riservarsi lo stu-
dio di una o più delle materie generali, ad esempio 
può decidere di non studiare la pratica e teorica della 
medicina, riservandosi quindi chimica, fisica, astrolo-
gia e metallurgia.

Il filosofo alchimista ha tre obiettivi teorici che 
tenta di raggiungere con lo studio della pratica.

Il primo obiettivo è l’onniscenza, ovvero la cono-
scenza di tutte le cose.

Il secondo obiettivo, utile al raggiungimento del 
primo, è l’immortalità attraverso un elisir che elimi-
na ogni malattia e prolunga indefinibilmente la vita, 
detta anche panacea universale.

Il terzo obiettivo, utile ai primi due, è la capacità di 
trasmutare sostanze e metalli purificandoli, con l’uso 
di un elemento teorico chiamato pietra filosofale, 
capace di trasmutare e purificare il piombo trasfor-
mandolo in oro.

Onniscenza
Che cosa appartiene all’onniscenza si può rispondere 
-tutto il conoscibile- ma questo segue e determi-
na l’esistenza del non conoscibile, che segue e deter-
mina essere conoscenza non possibile da cogliere.

Quindi esiste una onniscenza metafisica, capace 
di conoscere il conoscibile e il non conoscibile, e una 
onniscenza fisica, capace di conoscere solo tutto il 
conoscibile.

Segue che per ottenere il solo conoscibile ci vuole 
una quantità indeterminata di tempo e verrebbe a 
servire un elemento capace di rendere la vita infinita, 
questo elemento è l’elisir dell’immortalità.

Per l’immortalità serve necessariamente cura-
re ogni mancanza chimico-medicinale data dalla 

vecchiaia, dalle ferite e dagli esseri viventi macro e 
microscopici, a questo verrebbe a servire un elemen-
to capace di cambiare lo stato chimico della materia, 
quindi la capacità di trasmutare e purificare.

Allo scopo di trasmutare per purificare viene utile 
un elemento capace di eliminare impurità seleziona-
bili chimicamente, questo elemento è la pietra filoso-
fale.

Quindi -data la natura impura del piombo e 
la natura pura dell’oro, se esiste tale materia-
le capace di trasformare il piombo in oro, sarà 
solo che la pietra filosofale. Essa renderà 
possibile l’elisir che potrà far arrivare l’uomo 
all’onniscenza fisica- questo è il pensiero dell’al-
chimista.

Principi e Leggi
Per un alchimista teorico ci sono nozioni elementari 
da conoscere.

Le prime nozioni sono i principi fondamentali 
dello studio sulla materia. Questi sono da tenere con-
siderati durante lo sviluppo di una ipotesi al raggiun-
gimento di ognuno dei tre obiettivi.
•	 La materia non può essere creata.
•	 La materia non può essere distrutta.
•	 La materia può essere trasformata.

Le seconde sono le leggi sulle quali si confermano 
gli esperimenti sulla materia. In questi viene usato 
convenzionalmente -elemento- per intendere un 
oggetto di qualsiasi taglia, che sia dotato di massa e 
sia formato dalla stessa composizione chimica degli 
elementi studiati dall’alchimista.
•	 Conservazione della Massa. La massa tra gli 

elementi primi e gli elementi prodotti è sempre la 
stessa.

•	 Provvidenza Naturale. Le proprietà degli ele-
menti primi e degli elementi prodotti sono sem-
pre le stesse.

In Gioco
Dopo aver determinato che l’alchimista è, in ambito 
di Ruolo, un filosofo scientifico, ora determiniamo 
chi è l’alchimista in ambito di Gioco.

Nel gioco, l’alchimista sarà colui che produrrà 
pozioni ed erbe di supporto al suo gruppo di avventu-
rieri mentre farà studi sulla realtà al fine di compiere i 
suoi obiettivi.

Per produrre erbe e pozioni, questo modulo crea 
un sistema di fabbricazione artigianale usando attrez-
zi e processi alchemici.



Attrezzi
Un alchimista può usare diversi strumenti. Se si 
ritrova ad aver bisogno di pestare un erba ha bisogno 
di un mortaio, se deve sciogliere dei sali ha bisogno 
di un calderone, se dovesse alimentare un fioco ha 
bisogno di un soffietto, se deve invece scogliere dei 
metalli per creare una lega ha bisogno di un crogiolo.

Ognuno di questi attrezzi è legato ad uno dei quat-
tro elementi fondamentali della materia secondo la 
teoria alchemica.

Attrezzo Elemento Simbolo
Soffietto Aria 🜁
Mortaio Terra 🜃
Crogiolo Fuoco 🜂
Calderone Acqua 🜄

Processi
Quando invece userà un macchinario che mette insie-
me contenitori, tubi, fiamme e circoli d’acqua vorrà 
eseguire processi.

Come per gli attrezzi singoli, i processi a cui un 
ingrediente può essere sottoposto sono divisi per i 
quattro elementi fondamentali.

Se deve dare aria o far riposare un ingrediente lo 
farà essiccare, se deve rimuovere impurità o elementi 
specifici lo farà filtrare, se deve farlo evaporare o deve 
scioglierlo lo farà riscaldare, e se invece deve farlo 
condensare o lo deve far solidificare lo farà raffred-
dare.

Processo Elemento Simbolo
Essiccazione Aria 🜁
Filtrazione Terra 🜃
Riscaldamento Fuoco 🜂
Raffreddamento Acqua 🜄

Ricette
L’alchimista, per produrre le sue pozioni e le sue erbe 
andrà a raccogliere ricette perdendosi tra montagne 
di libri o tra montagne di ore al laboratorio.

Descrivere una ricetta è importante per il ruolo, 
ma se sono necessarie le soli informazioni di ingre-
dienti, attrezzi o processi allora è utile usare un codice 
sintattico.

Per scrivere questo codice è necessario dare ad 
ogni elemento un simbolo, preferibilmente una lette-
ra a cui ci si può riferire facilmente.

Elemento Lettera Parola Greca
Aria A Aeras

Terra G Ge
Fuoco P Pyr
Acqua H Hydor

Se le lettere indicano gli attrezzi vanno scritte ma-
iuscole e minuscole se indicano i processi alchemici.

Esempio di ricetta
“Per ottenere una pozione curativa è ne-
cessario avere (1)erba medica e (2)zucche-
ro, pestare l’erba medica e sciogliere gli 
ingredienti in un calderone.”

Viene scritto con una delle seguenti espressioni.

H((G1)+2) = E ;

G1 = e ; H(e+2) = E ;
Se si tratta di un macchinario da laboratorio invece 

le lettere vengono posizionate in modo diverso.

“Questo macchinario prende (1)l’acqua di 
mare, la fa evaporare, poi il vapore segue 
un percorso fino a finire in un tubo raf-
freddato ad acqua dove diventa acqua 
potabile.”

Viene scritto con la seguente espressione.

(1p)h = E ;
Se vengono mischiati attrezzi e processi si scrivono 

in espressioni differenti per distinguere tra i macchi-
nari complessi e gli attrezzi semplici.

Prove di abilità
Per determinare se una fabbricazione è andata a buon 
fine si esegue una prova di abilità su Conoscenza, il 
Narratore deciderà la qualità del prodotto.

Per gli attrezzi bisogna eseguire la prova per ogni 
passo. Ad esempio, per l’espressione degli attrezzi 
sopra scritta bisogna tentare 2 prove.

Per i macchinari complessi che gestiscono i proces-
si invece bisogna eseguire una prova di Intelligen-
za durante la costruzione del macchinario. La prova 
va effettuata ad ogni ricostruzione o ad ogni modifica 
del macchinario.


