MAGIA

La magia é argomento e motivo di guerre per il
potere in storie antiche e future. Lo stesso potere che
permette un novizio di rimuovere l'umidita da un vaso
di terra e ad un esperto di fermare il tempo.

INTRODUZIONE

Questo modulo permette di creare incantesimi a
liberta creativa del Giocatore; ogni personaggio in-
cantatore attraverso conoscenze storiche e di studio
creera formule per generare magie.

Liberta di immaginazione e creativita sono le parole
chiave di questo modulo, e con l'interpretazione
delle formule si puo arrivare allo stesso risultato
con strade differenti.

INCANTATORE

Un incantatore ¢ una creatura o personaggio che
crea formule ed innesca magie.

Ogni incantatore nella propria storia studiera tomi
antichi e pergamene per conoscere elementi cosi
da poter formare formule magiche ed innescare
incantesimi.

Quando un incantatore attiva, o lancia, un incantesi-
mo, o magia, dopo aver creato una formula, si dice
che abbia innescato I'incantesimo.

Per incantesimo si intende una magia con una for-
mula ben definita, mentre per magia si intende
energia manipolata in modo generico; entrambi i
termini possono essere usati intercambiabilmente.

FOrRMULA

Una magia ¢ generata da una formula costruita. Una
formula ¢ una serie di istruzioni di come manipo-
lare e cosa manipolare dalla magia.

Una formula ¢ composta da verbi ed aspetti: i verbi
sono le istruzioni che indicano come manipolare
gli aspetti; gli aspetti sono gli elementi manipolati
dalle istruzioni dei verbi.

Verbi ed aspetti vengono spesso chiamati generica-
mente elementi di una formula.

Ad esempio, nella formula “Evocare Fuoco™ “Evoca-
re” ¢ il verbo, mentre “Fuoco” ¢ l'aspetto.

Per creare una formula é necessario che ci siano 1.
verbo ed 1 aspetto. Una formula con 2 verbi ed 1
aspetto o 1 verbo e 2 aspetti & valida poiché contie-
ne almeno 1 di ognuno.

ELEMENTI

Verbi ed aspetti hanno una struttura ad albero,
questo permette all'incantatore di conoscere un
elemento genitore per conoscere tutti gli elementi
figli, invece di dover riempire la scheda personag-
gio di verbi ed aspetti.

Infatti, al contrario, se un incantatore conoscesse tutti
gli elementi figli di un elemento genitore, sarebbe
identico a come se conoscesse lelemento genitore.

Una lista onnicomprensiva di tutti i verbi ed aspetti &
presente a fine modulo, accompagnata da esempi
per aiutare con la creazione di formule.

PARAMETRI

Gli incantesimi non sono tutti uguali, ma tutti hanno
delle proprieta comuni che possono essere misura-
te e definite.

LimiTI

Data la sofisticata creativita ed interpretazione di
molti giocatori, leffetto dell'incantesimo e la sua
riuscita sono limitati alle conoscenze dell’incan-
tatore.

Lincantatore puo prendere come bersaglio solo punti,
oggetti o creature che sia in grado di vedere, sentire
o percepire o di cui conosce posizione e forma.

Ad esempio, un incantatore puo piazzare portali in
spazi che conosce e che ha gia visitato ma non in
spazi che non conosce.

Oppure, un incantatore puo evocare dei dardi magici
che si lanciano contro avversari di cui sa la posizio-
ne, altrimenti si lancerebbero a vuoto.

CosTo

Data invece la libera del sistema sulla creazione di
formule per I'innesco degli incantesimi, il costo per
I'innesco dell'incantesimo puo sembrare impegna-
tivo.

Un incantesimo, normalmente ¢ pagato in Punti
Vigore; il costo totale per I'innesco ¢ determinato
dal numero di coppie verbo e aspetto, dal numero

di punti dorigine della magia e dalla posizione dei
punti dorigine.

Prima dei punti dorigine si prende il numero di
elementi presenti nella formula e si divide per 2
arrotondando per difetto, cosi da trovare il numero
di coppie di elementi.

Ad esempio, nella formula “Evocare Fuoco” e presen-
te solo 1 coppia di verbo e aspetto, quindi 1.




Andando avanti vanno contati quanti punti dorigine,
o punti su cui viene creato un effetto, genera I'in-
cantesimo secondo l'interpretazione del Giocatore.

Ad esempio, se “Evocare Fuoco” ¢ per generare fuoco
dalle mani, il punto dorigine ¢ 1, I'incantatore.

Oppure, se “Alterare Spazio” ¢ per generare due por-
tali, i punti dorigine sono i 2 punti dove si creeran-
no i portali.

Successivamente viene messo in conto se il punto
dorigine ¢ esterno, interno o a contatto dell'incan-
tatore.

Se il punto dorigine si dice esterno, vuol dire che
¢ fuori dal corpo dell'incantatore, mentre si dice
interno quando ¢ I'incantatore stesso; altrimenti
incantatore puo toccare un punto per definirlo
come punto dorigine a contatto dell'incantatore.

Quindi il costo di un incantesimo ¢ dato dal numero
di coppie di elementi ( C) presenti nella formula
(oppure per il numero di elementi ( E) presenti
nella formula diviso per 2 (+2) arrotondato per
difetto () ) moltiplicato per il numero di punti do-
rigine (P) e successivamente raddoppiato se i punti

dorigine sono esterni (X 2) all'incantatore.
[(C|E+20)X P x 2]

Se il punto dorigine é I'incantatore o qualsiasi cosa
abbia contatto con l'incantatore, allora il costo

non viene raddoppiato; al contrario se anche solo
1 punto dorigine ¢ esterno all'incantatore, il costo
viene raddoppiato nonostante il numero di punti
dorigine interni o a contatto con I'incantatore.

Al costo finale potrebbero essere aggiunti modifica-
tori che sommano o moltiplicano il costo finale a
seconda delleffetto desiderato dell'incantesimo.

Il costo dell'incantesimo ¢ pagato dall’incantatore
durante 'innesco dell’incantesimo, prima di veri-
ficare il successo o il fallimento della magia.

Questo perché I'incantatore consuma in qualsiasi
caso le proprie energie per innescare un incantesi-
mo senza essere sicuro di riuscire a lanciarlo con
successo.

INNESCO

Successivamente alla creazione della formula e al
costo dell'incantesimo, 'incantatore deve tenta-
re una prova di innesco, ovvero una prova della
caratteristica indicata dal tipo di effetto che si vuole
produrre come azione o risposta verso una creatu-
ra in un combattimento o fine a se stessa se fosse
un incantesimo generico.

Lincantatore deve eseguire una prova di innesco di
Influenza se leffetto voluto dell'incantesimo e di
tipo offensivo con lobiettivo di colpire e causare
danno ad uno o pit creature.

Lincantatore deve eseguire una prova di innesco di
Conoscenza se leffetto voluto dell'incantesimo ¢ di
tipo difensivo con lobiettivo di proteggere o difen-
dere una o piu creature.

Lincantatore deve eseguire una prova di innesco di
Studio se leffetto voluto dell'incantesimo ¢ gene-
rico come rendersi invisibili, far fluttuare oggetti o

Lavversario, ad ognuna di questi incantesimi, nella
prova di innesco tirera la caratteristica rispettiva
all'azione che intendera eseguire; questa puo cam-
biare a seconda degli altri moduli utilizzati.

EFFETTO

Se I'innesco dell'incantesimo riesce, si passa a risolve-
re e determinare leffetto della magia lanciata.

Leffetto prodotto dall'incantesimo dopo essere stato
innescato dipende dal tipo di effetto desiderato
dall'incantatore, dalla formula usata e dalla inter-
pretazione finale di essa.

Se leffetto desiderato fosse di tipo offensivo ed istan-
taneo, per lanciare una palla di fuoco o uno spruz-
zo acido, allora il danno ¢ il risultato del lancio di
Influenza e di uno o piu catalizzatori dell'incanta-
tore; se invece fosse per creare un oggetto da usare
per attaccare allora loggetto offensivo riceverebbe

il proprio dado equipaggiamento dalla Influenza
dell'incantatore ma con il requisito in Forza.

Se leffetto desiderato fosse di tipo difensivo, per pro-
teggere I'incantatore stesso o anche i suoi compagni
con una difesa temporanea come uno scudo di
forza, allora la protezione ¢ il risultato del lancio
di Conoscenza e di uno o piu catalizzatori usati
dallincantatore; se invece la protezione fosse data
dalla creazione di una struttura o di un oggetto,
come un muro di terra o di uno scudo, allora la
creazione riceverebbe il proprio dado dalla Cono-
scenza dell'incantatore, e per un oggetto la caratte-
ristica requisito diventerebbe Resistenza.

Se leffetto desiderato fosse invece generico per creare
illusioni, per creare portali o per qualunque altra
idea e dovesse essere utilizzato un valore, come
per la distanza massima tra i due portali o il tempo
di invisibilita, il valore verrebbe determinato dal
risultato del lancio di Studio dell'incantatore; non ¢
necessario che questo valore sia variabile, e sara il




Narratore a seconda delle condizioni a definire se
usare un valore variabile o fisso.

DuURrRATA

Un incantesimo puo essere istantaneo o avere una
durata propria; se istantaneo, o permanente crea
appunto un effetto risolto immediatamente o un
effetto che modifica permanentemente la realta,
come manipolare un pezzo di terra, oppure lancia-
re una palla di fuoco; se invece ¢ temporaneo, avra
una durata propria e creera un effetto temporaneo
per tanto quanto intende farlo durare l'incantatore,
come creare una barriera protettiva, una illusione o
rendersi invisibili.

Alcuni incantesimi possono essere scelti se essere
permanenti o temporanei, mentre altri hanno que-
sta caratteristica gia predeterminata; creare portali
puo essere un incantesimo temporaneo o una ma-
nipolazione permanente dello spazio; per questo
ogni effetto permanente diventa incontrollabile e
potrebbe causare eventi imprevisti.

Magie con effetti temporanei hanno durate di circa
2 minuti, quindi di 1 combattimento, se non ven-
gono mantenute attivamente dall'incantatore, men-
tre hanno una durata di circa 10 secondi, quindi
di 1 girone di combattimento, se sono applicate e
lasciate su creature al di fuori dell'incantatore.

Un incantatore che intende mantenere una durata
maggiore di una magia deve spendere il costo
iniziale dell'incantesimo ogni 2 minuti, quindi ogni
combattimento, circa.

ESEMPI

Di seguito sono presentate formule di esempio per
idee generali per come sono state pensate e anche
esempi di utilizzi speciali.

Questi esempi sono solo una interpretazione per-
sonale dell'autore, ogni Giocatore e Narratore li
interpretera a proprio modo.

VERBI

« Evocare Fuoco : Per avere una fonte di luce nella
grotta buia.

o Esumare Legno : Per creare la copia perfetta di
una sedia nel caso una taverna sia sprovvista.

o Esplodere Acqua : Per ingannare un avversario
durante un inseguimento nel fargli credere di essere
caduti.

« Dissolvere Metallo : Per aprire quella maledetta
porta che mi ha rotto il piede.

Alterare Corpo : Per farmi crescere una seconda
testa e pensare piu velocemente (secondo cervello
funzionante non incluso).

Conservare Pianta : Per riportare ad uno stato
maturo il pomodoro ormai marcio.

Muovere Aria : Per spegnere tutte le candele all’in-
terno di una chiesa.

Convertire Ghiaccio : Per trasformare il ghiaccio
in acqua.

Percepire Cristallo : Per trovare i diamanti a
livello 12.

Trasmettere Mente : Per inviare messaggi ad un
lontano compagno di squadra.

Proteggere Metallo : Per rendere unarma indi-
struttibile.

Recludere Spirito : Per rinchiudere lanima di un
aggressivo essere nella sua giusta prigione.

ASPETTI

Creare Tempo : Per creare un universo parallelo a
questo.

Esplodere Caos : Questa é labilita del mio King
Crimson; avanza il tempo di 10 secondi!

Alterare Caos : Per decidere di far venire fuori un
numero decente alla roulette.

Creare Spazio : Per le necessita di tutti i giorni,
nel caso ti servisse una casa piu grande di quanto
faccia credere.

Alterare Spazio : Per creare portali spaziali come
una porta di nebbia.

Convertire Gravita : Questo é il potere di C-Moon
inverti la gravita!

Alterare Spirito : Per far diventare amichevole
una creatura con cattive intenzioni.

Muovere Miasma : Per diffondere la propria
volonta su creature capaci di essere comandate a
proprio volere.

Alterare Percezione : Per far credere di toccare
una parete invisibile ad una creatura.



VERBI

Creare

Evocare

Esumare

Distruggere

Esplodere

Dissolvere

Trasformare

Alterare

Conservare
Dominare

Muovere

Convertire

Processo di formazione di un
aspetto attraverso la com-
posizione di energia.

Processo di creazione creativa
di un aspetto attraverso un
disegno di energia. Come
un pennello magico.

Processo di duplicazione
fondamentale di un aspetto
attraverso la ricostruzione
con energia. Una fotocopia-
trice magica.

Processo di smaltimento e
frammentazione di un
aspetto attraverso la forza
energetica.

Processo di frammentazione
di un aspetto attraverso lo
scontro con energia. Non
necessariamente una esplo-
sione violenta.

Processo di scioglimento di un
aspetto quando chiuso da
energia.

Processo di manipolazione
completa di un aspetto
attraverso lo scambio di
energia.

Processo di cambiamento di
un aspetto manipolandone
lenergia con altra energia.

Processo di ricostruzione di
un aspetto attraverso la
spesa di energia.

Processo di controllo spaziale
di un aspetto attraverso
lapplicazione di energia.

Processo di spostamento di un
aspetto nello spazio, con
proiezione di energia.

Processo di cambiamento di
stato di un aspetto attra-
verso la sostituzione di
energia.

Operare

Potenziare

Consumare

Abiurare

Proteggere

Recludere

Divinare

Percepire

Trasmettere

Processo di operativita e
modifica delle proprieta di
capacita di un aspetto at-
traverso la ridirezione della
energia.

Processo di potenziamento
e miglioramento di un
aspetto attraverso il miglio-
ramento della energia.

Processo di riduzione, indebo-
limento al fine di consuma-
re un aspetto attraverso la
rimozione di energia.

Processo di isolamento di un
aspetto tramite separazioni
di energia.

Processo di difesa di un aspet-
to attraverso corazze di
energia.

Processo di prigionia di un
aspetto attraverso mura di
energia.

Processo di informazione di
un aspetto tramite scambio
di energia.

Processo di ricevimento di un
aspetto attraverso il rimbal-
zo di energia.

Processo di annuncio di un
aspetto tramite l'invio di
energia.

Nellelenco, i Verbi figli sono correlati al genitore con il
quale condividono il colore di sfondo della barra latera-

le sinistra.



ASPETTI

Tempo

Caos

Vuoto
Spazio
Gravita
Oscurita

Energia
Elettricita
Calore

Suono

Luce

Anima

Spirito

Miasma
Mente

Memoria

Emozione

Quintessenza fondamentale.

Legge, scrive e modifica la
realta.

Aspetto fondamentale del flusso
contenitore di eventi della
causalita. Determina i flussi
ed i contenitori di eventi per
universi e multiversi paralleli.

Aspetto del principio di causalita
e casualita. Sostanza dellen-
tropia, come sorte, convergen-
te allequilibrio.

Aspetto fondamentale delle di-
mensioni spaziali.

Sostanza contenitrice della mate-
ria spaziale.

Forza determinante le attrazioni
degli elementi dello spazio.

Sostanza consumatrice energe-
tica.

Aspetto fondamentale della forza
energetica.

Sostanza manipolatrice di scari-
che e magnetismo.

Sostanza della pura energia
termica.

Sostanza armonica di frequenze,
vibrazioni, e onde di compres-
sione nello spazio.

Sostanza di illuminazione e
generativa di fotoni.

Aspetto della individualita di
una creatura. Cuore di perso-
nalita e carattere.

Sostanza della volonta indivi-
duale.

Sostanza del respiro comandante
lindividualita.

Aspetto della capacita di control-
lo e di memoria.

Sostanza contenitrice di espe-
rienze.

Sostanza contenitrice di senti-
menti e guide.

Percezione

Materia

Terra

Aria
Acqua

Fuoco
Legno
Metallo

Ghiaccio
Cristallo

Pietra
Pianta

Corpo

Linfa

Sostanza regolante le sensazioni
ricevute di una mente.

Aspetto fondamentale che com-
pone tutto quello che é intera-
gibile dalle creature.

Sostanza fondamentale della
terra.

Sostanza fondamentale dellaria.

Sostanza fondamentale dellac-
qua.

Sostanza fondamentale del
fuoco.

Sostanza di materia legnosa.

Sostanza di materia metallica.

Sostanza di acqua raffreddata.

Sostanza di materiali con strut-
tura regolare.

Sostanza della pietra.

Sostanza indicativa il corpo di
una creatura appartenente
alla flora.

Sostanza indicativa il corpo di
una creatura appartenente
alla fauna.

Sostanza di tessuto necessario
a creature ed esseri viventi.
Comprendendo sia quella per
flora sia per fauna.

Nellelenco, gli Aspetti figli sono correlati al genitore
con il quale condividono il colore di sfondo della barra
laterale sinistra; ad esclusione dell’Etere che é Aspetto
genitore di tutti gli altri Aspetti.



