SFERA DELL’ANTICA FEDE

CURA VELENO
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 4 TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Una dose di veleno (+1)

Questo incantesimo, permette al Druido, di poter eliminare una ferita infetta oppure
una dose di veleno, dal corpo della persona interessata o anche su se stesso. L'incante-
simo deve essere lanciato entro | ora dall’avvelenamento. La cura puo essere ripetuta
se I'individuo ha piu dosi di veleno in corpo. L'incantesimo € del tipo a contatto.

DESCRIZIONE:

ASSALTO DI PIETRE
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 4 TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Una manciata di sassolini (+1)

Quando lanci questo incantesimo provochi una pioggia di pietre, su un gruppo di nemi-
ci, formando davanti a te un area del diametro di 48 metri. Assalto di pietre, viene
considerato un proiettile magico che colpisce tutti gli individui dentro 'area d’azione
(nemici e amici), con danno 5.

DESCRIZIONE:

CURA ANIMALI
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 5 TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Un ramoscello di vischio (+1)

Questo incantesimo ti permette di guarire un’animale di dimensioni normali.

Cura Animali non ha efficacia su animali fantastici o giganti. L’'incantesimo cicatrizza le
ferite, agisce come antidoto contro i veleni e malattie, fratture ecc. Il prete deve ne-
cessariamente toccare I'animale nella parte del corpo interessata, questo incantesimo
non ti permette di resuscitare animali morti o feriti in modo critico. Questo incantesi-
mo e di tipo a contatto.

DESCRIZIONE:

SIEPE DI ROVI
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 8 TEMPO DI LANCIO: AZIONE INTERA

INGREDIENTI: Un rametto di rovo (+1)

Puoi animare davanti a te, una area di vegetazione del diametro di 16 metri; dal terre-
no compariranno improvvisamente dei rovi che aggroviglieranno , imprigionando amici
o nemici. All'interno dell’area interessata &€ impossibile muoversi, se se viene fallita una
Prova di Forza, il successo comporta un piccolo movimento pari a quello della caratte-
ristica movimento in metri. Coloro che rimangono imbrigliati nella zona sono conside-
rati inermi, inoltre subiranno ID10 ferite (Forza 0, non si contano armature o scudi
anche se magici), ogni turno di gioco. La durata dell’incantesimo & di | turno. Puoi
provare ad ampliare I'area della siepe, di altri |6 metri oppure aumentare la durata
dello stesso, il prete durante I'incantesimo viene considerato inerme. L’altezza della
siepe € pari a 3 metri.

DESCRIZIONE:




DIFFICOLTA’ DI LANCIO:

TEMPESTA DI POLVERE
1 TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Un serpente (+2)

DESCRIZIONE:

Questo incantesimo permette di creare una tempesta di polvere, fino ad una distanza
massima di 48 metri dal Druido, I'area interessata € di 12 metri. La durata dell’'incante-
simo € di un numero di turni pari alla caratteristica magia del lanciatore. Chiunque si
trovi all'interno dell’area subisce /D10 colpi con danno 2. Al Danno si possono sottrar-
re oltre alla BR, anche eventuali bonus donati da armature e oggetti magici.

DIFFICOLTA’ DI LANCIO:

DESCRIZIONE:

TEMPESTA DI GRANDINE
Tl TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Un quarzo di qualsiasi dimensione (+2)

Puoi creare un improvvisa e violenta grandinata, per un’area di 48 metri di diametro
davanti a te. Chiunque si trovi all’interno sia nemico o amico, viene considerato colpi-
to da un proiettile magico a danno 6. Le parti del corpo interessate sono la testa e le
braccia (50% di possibilita per entrambi). Il movimento all’interno dell’area & pari alla
caratteristica movimento in metri, la visibilita é ridotta del 50% (10 metri al massimo)
anche per chi possiede Visione Notturna, Vista Eccellente consente 5 metri in piu; non &
possibile utilizzare armi da lancio all’interno della zona magica. Eventuali fuochi o in-
cendi vengono spenti automaticamente, armi magiche basate sul fuoco non hanno nes-
suno effetto, mentre eventuali incantesimi riguardanti il fuoco, vengono annullati auto-
maticamente. La durata dell'incantesimo € di un turno, effettuando una prova di volon-
ta puoi allungare I'effetto della tempesta per altri turni, ricorda che ogni cosa viene
colpita e anche distrutta se la durata é prolungata (Vegetazione, abitazioni ecc..).

DIFFICOLTA’ DI LANCIO:

ZONA DI PUREZZA
15 TEMPO DI LANCIO: AZIONE INTERA

INGREDIENTI: Un pugnale di bronzo (+2)

DESCRIZIONE:

L’area magica che crei intorno a te tramite I'incantesimo, ha un diametro di 16 metri.

Il prete e gli animali possono entrare ed uscire quando vogliono dalla zona, mentre
tutti gli altri esseri devono eseguire una Prova di Volontd con i seguenti modificatori Elfi,
Animali Giganti, Umani con Carriere che riguardano la natura: 0%, Umani, Mezzuomi-
ni: =10%, Gnomi, Nani: -15%. Non possono essere sovrapposte una o pitl zone mante-
nute da piu preti. Tutti le creature, animali o essere fantastici, appartenenti alla schiera
del caos, non possono entrare nella zona. La zona non ¢ una barriera per le armi da
lancio. Il prete non pud muoversi quando mantiene la zona attiva e viene considerato
inerme. La durata dell’'incantesimo ¢ di | turno, puoi provare ad allungare il tempo di
durata, riuscendo in una prova di volonta.




BARRIERA DIROVI

DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 18 TEMPO DI LANCIO: MEZZA AZIONE

INGREDIENTI: Una piantina di rovi bruciata (+2)

L’incantesimo ¢ simile a SIEPE DI ROVI, ma gli effetti sono piu devastanti, infatti puoi
decidere se far crescere la barriera davanti, intorno o sotto i tuoi nemici (anche se vi
sono alleati all’interno dell’area interessata), I'area € di 48 metri di diametro da te,
tutte le creature all’'interno, rimarranno bloccate, liberandosi riuscendo in una Prova di
Forza, avendo una mobilita ridotta pari alla caratteristica movimento, se fallita costringera
i bersagli a rimanere bloccati venendo considerati inermi. Chi rimane aggrovigliato nei
rovi subira un danno 7, considerando le eventuali armature.

La durata dell'incantesimo ¢ di 10 ore, sempre che non venga distrutto. L’altezza della
barriera & di 5 metri, viene considerata infiammabile, puo venire bruciata anche da
fuoco non magico, ma non puo subire danno da armi da corpo a corpo o da lancio se
non magiche, chi prova a tagliare la barriera con armi normali, deve riuscire in una
Prova di Agilita, se fallita 'arma viene imbrigliata nella barriera.

DESCRIZIONE:

ANIMA ALBERO
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 21 TEMPO DI LANCIO: AZIONE INTERA

INGREDIENTI: Una foglia o un frutto o un seme dell’albero da animare (+2)

Questo incantesimo permette al Druido, di animare un qualsiasi albero, trasformando-
lo in un Uomo-Albero (vedi - Bestiario del Vecchio Mondo) sotto il suo controllo.

DESCRIZIONE: L'incantesimo dura un numero di turni, pari alla sua caratteristica Magia. Durante il
sortilegio il Druido & considerato inerme, siccome deve comandare e guidare 'Uomo-
Albero. L’incantesimo ¢ del tipo a contatto.

CREA BOSCO SACRO
DIFFICOLTA’ DI LANCIO: 25 TEMPO DI LANCIO: 1 MESE LUNARE

INGREDIENTI: Una falce d’oro e una zona consacrata dal prete (+3)

Questo incantesimo ti permette di creare un bosco sacro o di riconoscerne uno che sia
stato dissacrato. Il bosco sacro ¢ il tuo tempio (vedi descrizione), prima di lanciare I'in-
cantesimo dovrai assicurarti che il luogo dove pensi di creare il bosco sia purificato
(utilizzando l'incantesimo Zona di Purezza). Successivamente dovrai espletare alcuni

DESCRIZIONE: riti propiziatori , partendo dalla prima notte di luna piena, continuando poi per tutto il
mese lunare. Dopo potrai lanciare I'incantesimo sulla zona ottenendo due bonus al
lancio di esso, il primo ¢ il potere rilanciare i dadi in caso di fallimento, il secondo & di
poter modificare il risultato di uno di essi nel caso questi faccia attivare la maledizione
di tzeentch, la modifica sara pari al tuo valore caratteristica magia.
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