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Arti antiche e vili magie
 regole opzionali amatoriali per
 RUNEQUEST IIa cura di
 Federico “Angelo” Pilleri (FeAnPi/Rubiel)
 Premessa
 Con queste regole voglio in prima battuta ovviare a quelle che ritengo delle lacune nelle regole di
 RuneQuest II, ovvero dell'unica edizione di RuneQuest attualmente disponibile in Italia. So che con ogni
 probabilità altri manuali e altre edizioni del gioco rimediano a queste “mancanze”, ma la mia intenzione è quella di
 scrivere in primo luogo delle regole personali, tarate sulle mie esigenze e sui miei gusti.
 Una seconda esigenza personale a cui ho cercato di rispondere è stata quella di integrare delle
 interessantissime regole presenti sull'Arena dei Mostri anche alle avventure a trama non gladiatoria, con un lavoro
 di riconversione più che di creazione vera e propria. Ma a parte questo, e a parte alcune – spero – interessanti
 professioni aggiuntive, tutte le regole che troverete di seguito hanno a che fare in un modo o nell'altro con la magia.
 Come ho scritto poco sopra, la mancanza di alcune regole mi ha sempre fatto storcere il naso: regolamento
 base di RuneQuest II alla mano, si deve accettare che le creature non morte esistano motu proprio, senza che
 esista alcun modo di crearle; ancora, si deve accettare che neppure il più potente fra gli stregoni possa mantenere le
 sue magie attive per più di una manciata di ore, e la creazione di oggetti magici deve essere vista come un'arte
 impossibile, al pari dell'alchimia. Le parziale pezze poste dall'Arms & Equipment Guide su alcune di queste
 carenze, poi, mi sono sembrate più carenti della loro stessa mancanza, tanto da spingermi a ignorarle per darmi da
 fare in prima persona.
 Non pretendo che il mio lavoro abbia universalità. Ritengo però che, se non altro, possa essere
 un'interessante spunto di riflessione e una buona fonte di idee per i giocatori di RuneQuest non anglofoni.
 Ah, dimenticavo: tutte le immagini usate provengono da wikipedia, quindi presumo che siano di libero
 utilizzo.
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Oscure professioni
 Introduzione
 Le professioni descritte di seguito sono tutte in
 qualche modo caratterizzate da tinte più cupe del normale,
 e talvolta da un forte richiamo alla magia.
 Assassino
 Gli assassini sono individui che si
 specializzano nella cosiddetta “arte” dell'omicidio; che
 operino a contratto, come agenti di qualche
 organizzazione o culto, o che siano semplici
 psicopatici, restano comunque individui estremamente
 pericolosi.
 Background culturale: Tutti.
 Bonus alle abilità comuni: Uno stile di
 combattimento appropriato al background ottengono
 un bonus di +10%; due tra: Atletica +5%, Furtività
 +5%, Occultare +5%, Percezione +5%.
 Abilità avanzate: Due tra: Acrobazia,
 Bassifondi, Camuffare, Seguire Tracce.
 Magia: -
 Cultista
 I cultisti sono i membri di quelle sette che non
 operano apertamente alla luce del sole, ma che sono
 costretti alla segretezza per via delle proprie
 nefandezze. In taluni casi, un cultista potrebbe anche
 essere semplicemente il membro di una chiesa
 clandestina e oppressa, ma molto più spesso si
 tratterà di un individuo fanatico la cui doppia vita cela
 molti oscuri segreti.
 Background culturale: Civilizzato, Nomade.
 Bonus alle abilità comuni: Furtività +5%,
 Influenzare +5%, Tempra +10%.
 Abilità avanzate: Una tra: Conoscenza
 (qualsiasi), Linguaggio (qualsiasi), Oratoria.
 Magia: Conoscenza (Teologia Specifica) e
 Patto (Culto Specifico o Divinità), OPPURE
 Legame Spiritico e Sentiero Spiritico, OPPURE
 Manipolazione e Stregoneria (Grimorio).
 Inquisitore
 Gli inquisitori sono sacerdoti odiati e temuti,
 spesso responsabili di tremende colpe che gettano
 una fosca tenebra sull'operato della loro chiesa di
 appartenenza. Il loro compito, infatti, è quello di
 vigilare sull'ortodossia della fede, indagando
 sull'eresia e sradicandone la pianta con qualsiasi
 mezzo. Anche il credente più devoto, talvolta, non
 può evitare di provare un brivido quando si trova
 faccia a faccia con un inquisitore.
 Background culturale: Civilizzato.
 Bonus alle abilità comuni: Influenzare +15%,
 Tempra +15%.
 Abilità avanzate: -
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Magia: Conoscenza (Teologia Specifica) e
 Patto (Culto Specifico o Divinità).
 Templare
 Un templare è il braccio armato del tempio, la
 forza militare del proprio culto di appartenenza. In
 quanto tale, incarna sia i valori più alti della sua fede
 religiosa, sia il cieco fanatismo di chi, convinto di
 essere nel giusto, non risparmia nessuna violenza ai
 nemici del proprio dio. Può essere tanto un protettore
 dei fedeli, quanto un sanguinario sterminatore di
 “infedeli”.
 Background culturale: Barbaro, Civilizzato.
 Bonus alle abilità comuni: Uno stile di
 combattimento appropriato al background ottengono
 un bonus di +10%; Robustezza +5%, Tempra +10%,
 Vigore +10%.
 Abilità avanzate: -
 Magia: Conoscenza (Teologia Specifica) e
 Patto (Culto Specifico o Divinità).
 Torturatore
 Quanti svolgono il lavoro di aguzzini sono
 universalmente odiati e disprezzati, tanto che in alcune
 culture è costume che agiscano a volto coperto in
 modo da evitare riconoscimenti e prevedibili ritorsioni.
 Specialisti nello strappare la verità – o un surrogato
 della stessa – anche dalla bocca delle vittime più
 reticenti, non è raro che i torturatori siano dei veri e
 propri sadici, più intenzionati a causare dolore che
 non a ottenere confessioni.
 Background culturale: Barbaro, Civilizzato,
 Primitivo.
 Bonus alle abilità comuni: Lama o Frusta
 +10%; Influenzare +10%, Intuizione +5%, Percezione
 +5%.
 Abilità avanzate: Conoscenza (Torture);
 una tra: Congegni, Conoscenza (Anatomia).
 Magia: -
 3
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L'arte del guerriero
 Introduzione
 A pagina 10 dell'Arena dei Mostri viene
 introdotta l'abilità avanzata Conoscenza (la Folla),
 atta a rappresentare il modo in cui il sostegno del
 pubblico può essere d'aiuto (forse di troppo grande
 aiuto secondo il manuale) per un gladiatore.
 Questa abilità, però, può essere
 agevolmente riadattata per rappresentare non tanto
 le capacità istrioniche di un lottatore, quanto le
 capacità di un guerriero nell'imporsi sopra il suo
 avversario anche con metodi che vadano al di là dello
 stile di combattimento, una maggiore forza di volontà o
 semplicemente un addestramento superiore che vada
 oltre l'uso meramente sportivo di questa o quell'arma.
 È da tali riflessioni che nasce l'abilità
 avanzata Arte del Guerriero. A differenza di
 Conoscenza (La Folla), Arte del Guerriero può
 essere potenzialmente utilizzata in qualsiasi
 combattimento; tuttavia, è anche un'abilità che
 richiede grande dedizione per essere sviluppata a
 dovere, e pertanto non esiste possibilità alcuna di
 ottenere delle Prove di Miglioramento extra per il suo
 uso in combattimento.
 Anche con questa limitazione, comunque,
 resta un'abilità molto potente la cui introduzione
 potrebbe cambiare radicalmente i livelli di potere in
 gioco. Si consiglia pertanto di introdurla con
 ragionevolezza all'interno delle proprie partite:
 renderla accessibile a chiunque la priverebbe di ogni
 aspetto “speciale”, ma nel contempo in un modo dove
 è nota l'Arte del Guerriero è probabile che tutti i
 migliori combattenti siano già addestrati nel suo
 utilizzo. Come linea generale, si potrebbe stabilire che
 tutti i personaggi con un punteggio di almeno 51% in
 una abilità di combattimento siano automaticamente
 addestrati nell'Arte del Guerriero almeno al suo
 punteggio di base, e che i migliori combattenti
 dell'ambientazione possiedano tale abilità a un
 punteggio grossomodo equivalente a quello delle loro
 abilità d'elezione.
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Arte del Guerriero (INT+CAR)
 Con questa abilità un combattente è in grado di
 surclassare gli avversari non tanto in virtù dello stile di
 combattimento impiegato, quanto grazie a un
 superiore addestramento che gli permette di sfruttare
 le faglie nello stile nemico per imporre la propria
 superiorità e ottenere vantaggi di varia natura.
 All'inizio di ogni round di combattimento, il
 personaggio può effettuare una prova di Arte del
 Guerriero prima di calcolare il suo Grado di Attacco.
 In caso di prova riuscita, può scegliere un beneficio
 dalla lista sottostante; un successo critico gli
 consente di sceglierne due.
 Benefici
 – Per il Grado di Attacco si tira 1d6+6 anziché
 1d10
 – Il personaggio ottiene un'Azione di
 Combattimento aggiuntiva per questo round
 di combattimento.
 – Il personaggio ottiene un bonus pari al suo
 punteggio critico di Arte del Guerriero da
 applicare a una prova di abilità offensiva o a
 una prova di abilità difensiva.
 – Il personaggio può negare una singola
 manovra di combattimento ottenuta dal suo
 avversario in questo round.
 – Il punteggio critico di uno stile di
 combattimento è considerato raddoppiato
 per questo round di combattimento.
 Se la prova di Arte del Guerriero è un fallimento
 critico, il personaggio ha compiuto qualche errore
 madornale dal quale deriva uno svantaggio
 difficilmente recuperabile, e non può effettuare
 nessuna ulteriore prova durante questo
 combattimento.
 Se due contendenti possiedono entrambi
 Arte del Guerriero, possono cimentarsi in una prova
 contrapposta di abilità. Chi vince ottiene il beneficio,
 mentre chi perde non ne ottiene nessuno, ma ad ogni
 round di combattimento successivo è possibile
 effettuare un'ulteriore prova contrapposta per
 stabilire quale tattica si rivelerà vincente.
 Per ogni scontro vinto contro un avversario che
 impiegava a sua volta Tattiche di Combattimento, il
 personaggio ha diritto a effettuare una Prova di
 Miglioramento immediata di questa abilità. Questa prova
 si aggiunge a ogni altra Prova di Miglioramento assegnata
 come ricompensa in esperienza alla fine di una storia o di
 una sessione di gioco.
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L'arte alchemica
 Introduzione
 Sarebbe impensabile affrontare in queste
 poche righe un discorso esaustivo sull'alchimia, sulla
 sua storia e sulle sue differenti tradizioni. E, ai miei
 scopi, sarebbe anche inutile.
 Molto rapidamente, quel che voglio ottenere
 con queste regole è la possibilità di implementare
 facilmente l'alchimia nelle proprie partite, rendendola
 una capacità alla portata dei personaggi e non una
 qualche strana arte inutilizzata e, in buona sostanza,
 inutile. Per questo motivo ho favorito delle regole
 semplici, cercando fra l'altro di distaccare la mia resa
 dell'alchimia dai suoi sviluppi medievali e rinascimentali
 per riallacciarla da un lato alle sue origini quasi-
 scientifiche e alle sue interpretazioni ermetiche,
 dall'altro al suo raffinarsi nella chimica moderna.
 L'abilità avanzata Alchimia da me elaborata,
 pertanto, non è un modo pratico per trasformare il
 piombo in oro; piuttosto, si tratta di una tecnica per
 creare pozioni dagli effetti particolari, ivi compreso il
 replicare alcuni incantesimi, ivi compresi quelli di
 trasmutazione (introdotti nei capitoli successivi). A
 tale abilità sono associate due abilità eroiche relative
 alla cosiddetta alchimia spirituale e alla fantomatica
 Grande Opera.
 A partire da queste regole, è possibile
 costituire una tradizione alchemica come un misto di
 stregoneria e alchimia pura, combinando diversi
 elementi in quel mare magnum spesso disordinato e
 incoerente che è stato per molto tempo il sapere
 alchemico.
 Alchimia (INTx2)
 L'abilità alchimia riguarda un enorme
 complesso di scienze, mistica e arti esoteriche.
 Possiede numerosi utilizzi.
 Distillati magici
 In primo luogo, è possibile per un incantatore
 utilizzare tale abilità per distillare un incantesimo del
 quale sia a conoscenza.
 Per far ciò, egli deve lavorare per 1 ora per
 ogni round richiesto normalmente al lancio
 dell'incantesimo alla distillazione vera e propria del
 preparato arcano; il lavoro richiede 200 ma di
 componenti alchemiche per ogni punto di
 Magnitudine dell'incantesimo, o 2 ING per ogni
 Punto Magia richiesto dal suo lancio, quale dei due
 sia maggiore.
 Alla fine del processo, il personaggio deve
 superare una prova di Alchimia in aggiunta a qualsiasi
 prova normalmente necessaria al lancio
 dell'incantesimo: nel caso in cui anche solo una delle
 due dovesse fallire, i reagenti e il tempo saranno stati
 6
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sprecati.
 In caso di successo, viene creato un distillato
 (ING 1) che, se applicato al bersaglio (o
 all'incantatore, a seconda dei casi), scatenerà l'effetto
 dell'incantesimo, che si comporterà in tutto e per tutto
 come se fosse stato lanciato dal personaggio. Il
 distillato sarà efficiente fino a che il mago deciderà di
 mantenerlo tale, "ipotecando" i Punti Magia o il punto
 di VOL dedicata impiegati per crearlo.
 Spendendo due Punti Eroe, tuttavia, un
 mago può rendere permanente un distillato; in tal
 caso, esso manterrà i propri poteri anche dopo la
 morte del personaggio che l'ha creato.
 In caso di successo critico, il distillato si
 manterrà attivo in eterno anche senza la spesa di
 Punti Eroe.
 Antidoti
 Un avventuriero addestrato nell'abilità
 Alchimia può creare, lavorando per 1d6 ore, un
 antidoto (ING 1) che difenda chi lo ingerisce dalla
 virulenza dei veleni o delle malattie.
 Il composto richiede 100 ma di reagenti
 alchemici per essere creato, la spesa di 1 Punto
 Magia e il superamento di una prova di Alchimia.
 Esso si mantiene efficiente per un mese prima di
 perdere ogni proprietà terapeutica, e se ingerito
 fornisce per un'ora un bonus pari al punteggio critico
 dell'abilità Alchimia del creatore a tutti i tiri effettuati
 per resistere a malattie o veleni.
 E' anche possibile creare un antidoto
 specializzato contro una singola malattia o veleno, che
 fornisce il doppio del normale bonus ma solo alle
 prove effettuate per resistere a quella specifica
 afflizione. In caso di successo critico, il processo
 creerà invece due dosi dell'antidoto.
 Veleni
 Un alchimista può creare dei veleni. Ciò
 richiede la spesa di 50 ma di reagenti alchemici per
 ogni punto del punteggio critico della virulenza del
 veleno, la spesa di 1 Punto Magia e 1d6 ore di lavoro.
 Inoltre, il personaggio deve superare una
 prova di Alchimia contrapposta alla virulenza della
 sostanza da creare. In caso di successo critico, il
 processo creerà invece due dosi del veleno.
 Individuazione dei reagenti
 Inoltre, impiegando 1d3 ore del proprio
 tempo e superando una prova di Alchimia limitata dal
 proprio punteggio di Percezione, un avventuriero può
 raccogliere reagenti alchemici per 1 ING. Un
 successo critico permetterà di rintracciare invece dei
 reagenti rari.
 Sapere alchemico
 Infine, l'abilità Alchimia può funzionare anche
 come una abilità di conoscenza relativa appunto
 7
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all'arte alchemica e alle sue numerose branche, oltre
 che come abilità di supporto per diverse abilità di
 artigianato e di conoscenza esoterica.
 Attrezzature alchemiche
 Come qualsiasi arte, l'alchimia richiede l'uso
 di attrezzature specifiche; oltre alle ampolle in cui
 conservare i preparati ottenuti, sono infatti
 necessarie all'alchimista tutte le fragili e costose
 attrezzature da laboratorio, oltre naturalmente agli
 indispensabili reagenti alchemici.
 Ampolla: Si tratta di una piccola ampolla o
 fiala di vetro, spesso imballata con del tessuto o con
 del cuoio, capace di contenere una singola dose di
 preparato alchemico.
 Background culturale: Civilizzato.
 ING: 1
 Costo: 5 MR
 Laboratorio alchemico: Un laboratorio
 alchemico è un complesso sistema di delicati attrezzi in
 vetro e metallo, quali beute, alambicchi e fornelli,
 necessario all'alchimista per portare a termine i suoi
 esperimenti.
 Background culturale: Civilizzato.
 Costo: 1250 ma
 ING: 20
 Reagenti alchemici: si tratta di componenti
 più o meno rare e costose, necessarie al
 completamento degli esperimenti alchemici;
 tipicamente si tratta di metalli puri, erbe particolari o
 sostanze di origine animale.
 Background culturale: Civilizzato.
 Costo: 50 ma
 ING: 1
 Reagenti alchemici rari: alacremente ricercati
 da tutti gli alchimisti, i reagenti alchemici rari possono
 essere le sostanze più disparate, da un metallo quasi
 introvabile a un'erba che cresce solo in particolari
 condizioni, passando per ingredienti estratti dal corpo
 delle creature più pericolose, offrono un bonus del
 10% alle prove necessarie a creare qualsiasi composto
 alchemico per il quale siano impiegate.
 Background culturale: Civilizzato.
 Costo: 100 ma
 ING: 1
 8

Page 9
                        

Segreti degli alchimisti
 Sebbene la maggior parte degli alchimisti
 siano semplicemente chimici poco rigorosi o stregoni
 che si affannano attorno a fuoco e provette, esistono
 fra le loro fila anche quanti si interessano agli aspetti
 più filosofici dell'arte alchemica e alle sue applicazioni
 spirituali.
 Sono tipicamente costoro quelli che
 riescono, quale coronamento di una vita di studio, a
 portare a termine la Grande Opera della propria
 tradizione, quale che essa sia, raggiungendo in questo
 modo il sogno alchemico della tanto agognata vita
 eterna.
 Alchimia spirituale
 Requisiti: INT 15 o più, VOL 15 o più, Alchimia 70%
 o più
 Punti Eroe: 8
 Durata: Un numero di round pari a VOL
 L'avventuriero può spendere un Punto
 Magia per ottenere un bonus pari al doppio del suo
 punteggio critico nell'abilità Alchimia a tutte le prove
 di Robustezza e Tempra effettuate durante il lasso di
 tempo sopra indicato.
 Grande Opera
 Requisiti: INT 15 o più, VOL 15 o più, Alchimia 90%
 o più
 Punti Eroe: 12
 Durata: Vedi testo
 L'avventuriero è in grado, a partire da 10.000
 ma di componenti alchemiche – e dedicandovi 240 ore
 di lavoro –, di creare la sua Grande Opera.
 Sia essa una pietra filosofale, un distillato di
 quintessenza o qualsivoglia altro prodotto, la Grande
 Opera gli permetterà di usare diversi poteri.
 Primo, fino a che possiede la Grande Opera
 l'alchimista è in grado di spendere 1 Punto Magia ogni
 giorno in modo da arrestare per 24 ore il proprio
 processo di invecchiamento.
 In secondo luogo, applicando la Grande
 Opera a una ferita egli è in grado di curare 2 Punti
 Ferita per ogni Punto Magia speso, fino a un massimo
 di 10 Punti Ferita per round. Egli può anche
 accostare la Grande Opera a un personaggio ferito
 o malato e spendere 1 Punto Magia per liberarlo dalla
 sua afflizione.
 Altri usi della Grande Opera sono a
 discrezione del game master, e dipendono in buona
 misura dalla tradizione alchemica di cui l'avventuriero è
 seguace.
 9
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Incantesimi perduti e dimenticati
 Introduzione
 Gli incantesimi introdotti in questa sezione si
 focalizzano su tre aspetti a mio parere molto
 interessanti e malgrado ciò trascurati nel manuale
 base: la necromanzia, le tecniche per prolungare la
 durata di una magia e la trasmutazione delle sostanze.
 Entrando nei dettagli, ho elaborato due
 incantesimi di magia divina per combattere i non morti
 e uno per crearli, mentre ho riservato molte più
 attenzioni alla stregoneria.
 Magia divina
 Uno solo di questi tre incantesimi è stato
 pensato per creare delle creature non morte, e per
 funzionare inoltre in combinazione con Consacrare
 allo scopo di dotare un'area di temibili guardiani non
 morti. Gli altri due, invece, offrono ai sacerdoti di
 divinità più benevole i modi per contrastare e
 distruggere le creature non morte.
 Anatema dei Non Morti
 Area 10, Istantaneo, Rango Accolito, Resistenza
 (Tempra)
 Questo incantesimo permette all'incantatore
 di porre fine all'esistenza di uno o più non morti,
 scindendo il loro corpo da qualsiasi forza magica li stia
 animando e liberando la loro anima.
 Questo incantesimo influenza 3 punti di
 VOL per ogni punto di magnitudine, divisi fra tutti i
 non morti nell'area a partire da quelli col minor
 punteggio di VOL, ma non ha alcun effetto sulle
 creature non morte che abbiano un numero di dadi in
 tale caratteristica superiore alla VOL dedicata
 dell'incantatore.
 I non morti che soccombono a questo
 incantesimo vengono istantaneamente distrutti.
 Bandire i Non Morti
 Area 10, Durata 15, Rango Iniziato, Resistenza
 (Tempra)
 Questo incantesimo costringe tutte le
 creature non morte entro l'area a uscire al di fuori da
 essa, e impedisce a qualsiasi non morto di avvicinarsi a
 meno di 10 metri dall'incantatore per tutta la durata
 dell'incantesimo. I non morti che superano una prova
 di Tempra non sono influenzati da questo
 incantesimo, così come quelli che abbiano un numero
 di dadi di VOL superiore alla VOL dedicata
 dell'incantatore.
 Creare Non Morti
 Durata 15, Rango Accolito, Resistenza (Tempra),
 Tocco
 Questo incantesimo richiede un'ora di tempo
 10
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per essere lanciato. Con esso l'incantatore può
 rianimare come zombi i cadaveri di un numero
 complessivo di creature i cui dadi di TAG siano pari
 o inferiori alla magnitudine dell'incantesimo stesso.
 Tali cadaveri devono essere in uno stato di
 conservazione accettabile in modo che la magia abbia
 una sostanza stabile su cui operare.
 Gli zombi creati in questo modo sono sotto il
 controllo diretto dell'incantatore, a meno che non
 superino una prova di Tempra, nel qual caso
 agirebbero come vere e proprie bestie selvagge. Gli
 zombi che in vita appartenevano alla stessa fede
 religiosa dell'incantatore non hanno diritto a tale
 prova.
 Una volta scaduta la durata dell'incantesimo i
 non morti creati in questo modo ritornano a essere
 semplici cadaveri. All'interno dell'area di effetto di un
 incantesimo Consacrare legato allo stesso culto,
 tuttavia, gli zombi animati da Creare Non Morti si
 preservano fino a che viene mantenuto l'effetto di
 Consacrare.
 Fino a che gli zombi da esso creati sono attivi,
 questo incantesimo non può essere recuperato o
 abbandonato in alcun modo.
 Stregoneria
 Delle quattro magie che seguono, due hanno
 a che fare con la creazione di non morti, secondo lo
 stereotipo classico del malvagio stregone necromante;
 una di esse, invece, va a integrare le regole per
 l'alchimia illustrate in precedenza con un incantesimo
 di trasmutazione vera e propria, applicabile sia alla
 metamorfosi del piombo in oro che ad altri
 procedimenti alchemici meno noti e più mondani.
 L'ultimo incantesimo, infine, offre a uno stregone il
 modo di prolungare notevolmente la durata dei propri
 incantesimi.
 Animare Scheletri
 Autonomo
 Questo incantesimo richiede un'ora di tempo
 per essere lanciato. Con esso l'incantatore può
 rianimare come scheletri le ossa o i cadaveri di un
 numero complessivo di creature i cui dadi di TAG
 siano pari o inferiori alla magnitudine dell'incantesimo
 stesso.
 Gli scheletri creati in questo modo sono
 sotto il controllo diretto dell'incantatore, tuttavia egli
 deve concentrarsi per impartire loro comandi
 complessi.
 Una volta scaduta la durata dell'incantesimo i
 non morti creati in questo modo collassano su se
 stessi ritornando a essere semplici mucchietti d'ossa.
 Fino a che tale incantesimo è attivo, i punti
 magia spesi per esso non possono essere riottenuti in
 alcun modo, ma lo stregone può dissolvere in qualsiasi
 momento gli effetti di Animare Scheletri.
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Incanto Duraturo
 Autonomo
 Questo incantesimo richiede l'uso del tratto
 combinare. Può essere combinato a qualsiasi altro
 incantesimo o combinazione di incantesimi per
 aumentare la durata della magia risultante di 60 volte,
 convertendo in ore i suoi minuti di durata.
 Tuttavia, allo scoccare di ogni ora lo stregone
 deve effettuare una nuova prova di Stregoneria
 (Grimorio) per evitare che le energie magiche gli
 sfuggano di mano e che l'incantesimo di disperda.
 Il tempo di lancio di qualsiasi incantesimo
 combinato con Incanto Duraturo aumenta a 1 minuto
 per effetto di manipolazione usato per lanciarlo, con
 un minimo di 1. Fino a che tale incantesimo è attivo, i
 punti magia spesi per esso non possono essere
 riottenuti in alcun modo. Lo stregone può dissolvere
 Incanto Duraturo e gli incantesimi combinati con esso
 in qualsiasi momento.
 Rianimare i Cadaveri
 Autonomo, Resistenza (Tempra)
 Questo incantesimo richiede un'ora di tempo
 per essere lanciato. Con esso l'incantatore può
 rianimare come zombi i cadaveri di un numero
 complessivo di creature i cui dadi di TAG siano pari
 o inferiori alla magnitudine dell'incantesimo stesso,
 purché tali cadaveri siano in condizioni
 complessivamente integre.
 Gli zombi creati in questo modo sono
 sotto il controllo diretto dell'incantatore, a meno che
 non superino una prova di Tempra, nel qual caso
 agirebbero come vere e proprie bestie selvagge..
 Tuttavia, egli deve concentrarsi per impartire loro
 comandi complessi.
 Una volta scaduta la durata dell'incantesimo i
 non morti creati in questo modo crollano al suolo
 ritornando a essere semplici cadaveri.
 Fino a che tale incantesimo è attivo, i punti
 magia spesi per esso non possono essere riottenuti in
 alcun modo, ma lo stregone può dissolvere in qualsiasi
 momento gli effetti di Rianimare i Cadaveri.
 Trasmutare da (Sostanza) a (Sostanza)
 Autonomo, Resistenza (Speciale)
 Questo incantesimo si presenta in diverse
 versioni, spesso collegate a tradizioni e procedimenti
 alchemici; trasmutare da piombo a oro è sicuramente
 l'incantesimo più noto, ma esistono anche versioni
 meno celebri di questa magia in grado di trasformare
 la roccia e perfino, si dice, il legno.
 Uno stregone può influenzare fino a 3 punti
 di TAG o 1 metro cubo di materia per ogni 10% (o
 frazione) posseduto nell'abilità Stregoneria
 (grimorio). La sostanza influenzata si trasforma in una
 versione purissima del nuovo materiale.
 Se il materiale trasmutato è in possesso di
 una creatura, o fa parte del suo corpo, questa può
 12
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tentare di resistere all'incantesimo con una prova di
 Tempra contrapposta all'abilità Stregoneria
 (Grimorio) dell'incantatore.
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Le più oscure arti magiche
 Introduzione
 Le regole introdotte in questo capitolo
 riguardano il modo di creare incantesimi permanenti, e
 di conseguenza gli oggetti magici, e alcuni usi
 particolarmente nefasti della magia spiritica. In un
 certo senso entrambe sono arti magiche “oscure”, in
 quanto la permanenza della magia è uno dei maggiori
 punti oscuri di RuneQuest II. E, come si vedrà fra
 poco, esistono dei punti di contatto fra queste due
 branche della magia...
 L'incantesimo Sempiterno
 La più grande ambizione di un mortale è forse
 quella di sapere che la propria opera gli sopravviverà,
 e i maghi non fanno eccezione. Tuttavia, quella legata
 al lancio del mitizzato Incantesimo Sempiterno è
 un'arte che pochi hanno la costanza di padroneggiare,
 ma prodiga di benefici.
 Solo chi ha la costanza di ottenere questa
 abilità eroica è infatti in grado di lanciare incantesimi
 che continueranno a funzionare anche dopo la sua
 morte, legando il suo nome ai leggendari oggetti magici
 che gli avventurieri ricercheranno nei secoli a venire.
 Arte dell'Incantesimo Sempiterno
 Requisiti: INT 15 o più, VOL 15 o più,
 Manipolazione 70% o più
 Punti Eroe: 8
 Durata: Vedi testo
 L'avventuriero ha imparato a intessere i suoi
 incantesimi con le essenze fondamentali della magia
 stessa, facendo sì che i loro effetti non svaniscano col
 tempo. Egli può decidere di lanciare qualsiasi
 incantesimo di stregoneria noto come Incantesimo
 Sempiterno.
 Il lancio di un Incantesimo Sempiterno
 richiede un'ora di tempo per ogni effetto di
 Manipolazione applicato ad esso, con un minimo di 1.
 Inoltre, il normale costo dell'incantesimo in Punti
 Magia viene raddoppiato. Per garantire la permanenza
 dell'incantesimo, infine, lo stregone deve spendere un
 numero di Prove di Miglioramento pari ai Punti Magia
 usati per lanciare l'Incantesimo Sempiterno.
 Una volta resa permanente, una magia di
 questo tipo non può essere volontariamente dissolta
 neppure dallo stregone che ha lanciato l'Incantesimo
 Sempiterno, se non con i metodi standard per
 negarne gli effetti.
 Alcuni incantatori hanno portato tanto a
 fondo la loro competenza nella Magia Comune che
 riescono a utilizzare l'Arte dell'Incantesimo
 Sempiterno anche con quelle che vengono
 normalmente considerate le più umili fra le magie. Per
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fare ciò devono possedere un punteggio di almeno
 70% nell'abilità Magia Comune, oltre alla suddetta
 abilità eroica. Il tempo di lancio degli Incantesimi
 Sempiterni di magia comune è sempre pari al normale
 tempo di lancio convertito da Azioni di
 Combattimento in ore, e il loro costo in Punti Magia è
 pari al doppio del normale, ma per il resto funzionano
 esattamente come le stregonerie.
 Va infine sottolineato come sovente gli
 oggetti magici creati in questo modo non mantengano
 sempre attivi i loro effetti, ma li scatenino solo al
 momento dell'uso, talvolta attivandosi solo con una
 apposita parola di comando. Ma, nel caso degli
 oggetti magici più antichi, spesso tale parola di
 comando si è persa nel corso dei secoli – e la sua
 ricerca potrebbe costituire da sola una lunga e
 interessante avventura.
 Il Rituale di Sacrificio
 Quanti fra i maghi non hanno la pazienza di
 addestrarsi nell'Arte dell'Incantesimo Sempiterno,
 ma possiedono discrete competenze nell'ambito della
 magia spiritica, hanno comunque a disposizione un
 metodo per rendere permanenti i propri incantesimi –
 ma a un prezzo terribile, poiché il Rituale di Sacrificio
 consiste nel distruggere uno spirito e usare la sua
 essenza per alimentare permanentemente un
 incantesimo.
 In molte culture il Rituale di Sacrifico è visto
 dunque come una delle tecniche più aberranti, e
 numerose tradizioni spiritiche evitano perfino di farne
 menzione ai loro adepti. Pure, si tratta di una fra le più
 diffuse nel campo delle arti oscure, in quanto offre dei
 risultati immediati a chi vi si dedica.
 Per attuare un Rituale di Sacrificio, è
 necessario che un mago sia addestrato nell'abilità
 Legame Spiritico, e che abbia a sua disposizione uno
 spirito vincolato. Egli può decidere di trasformare
 qualsiasi incantesimo di stregoneria o di magia comune
 che stia per lanciare in un rituale, dalla durata di 1 ora
 per ogni Azione di Combattimento che richiederebbe
 il lancio normale dell'incantesimo; il completamento di
 tale rituale richiede, oltre alle prove consuete e al
 consueto sacrificio di Punti Magia, anche una
 ulteriore prova di Legame Spiritico; se la prova ha
 successo, lo spirito utilizzato durante il Rituale di
 Sacrificio viene completamente consumato, e la sua
 essenza utilizzata per ancorare l'incantesimo appena
 lanciato al Piano Spiritico, rendendone gli effetti
 permanenti.
 Tuttavia, affinché questo oscuro rituale si
 compia, è necessario che il punteggio di VOL dello
 spirito sacrificato sia almeno pari al doppio dei Punti
 Magia richiesti dall'incantesimo. Inoltre, uno degli
 effetti collaterali delle magie rese permanenti in
 questo modo è che possono essere dissolte con tutte
 quelle arti di esorcismo che scacciano uno spirito, la
 qual cosa rende nuovamente libera l'anima sacrificata
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dall'incantatore originario.
 Inoltre, per quanto a prima vista il Rituale di
 Sacrificio sia una soluzione molto più rapida e
 comoda rispetto all'Arte dell'Incantesimo
 Sempiterno, le entità che vigilano sul Piano Spiritico
 non vedono certo di buon occhio questa pratica, e più
 di uno stregone impudente è stato letteralmente
 consumato dagli spiriti alleati a quelle anime di cui si
 era sfrontatamente servito.
 La Necromanzia delle Anime
 Per quanto stregoni e sacerdoti delle divinità
 malvagie siano i necromanti più comuni, i veri maestri
 della non morte sono ben altri: poiché solo colui che
 esercita un controllo più totale sugli spiriti dei defunti
 può costringerli a incarnarsi ancora una volta nei loro
 corpi materiali, dando vita ad alcune delle creature
 non morte più temute.
 Per quanto siano pochi, i cosiddetti
 necromanti delle anime hanno raffinato la loro arte a
 tal punto da diventare giustamente famigerati, e da far
 nascere veri e propri culti votati al loro sterminio. Ma
 poiché per definirsi tale un necromante delle anime
 deve essere almeno assurto al rango di sciamano
 affrontarlo non sarà mai un'impresa facile,
 specialmente alla luce dei rituali a cui egli può fare
 ricorso.
 Questi cosiddetti rituali altro non sono se
 non forme particolari di legami spiritici, che vincolano
 anime e spiriti non ai comuni feticci, ma a corpi e
 cadaveri di varia natura; salvo alcuni rari casi, uno
 spirito non accetterà mai di essere trattato in questa
 maniera e dovrà essere costretto suo malgrado a
 sottoporsi a tali rutali. Tuttavia, quelle rare anime che
 accetteranno volontariamente lo status di non morti
 potranno essere vincolate in un cadavere anche senza
 venire assoggettate alla volontà dello sciamano
 oscuro – e dunque potrebbero ribellarsi contro di lui
 una volta ottenuto un nuovo corpo.
 Rituale dell'Abominio Elementale
 Col nome di “abominio elementale”, i
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necromanti delle anime si riferiscono a uno scheletro
 all'interno del cui corpo sia stato vincolato un
 elementale. Uno sciamano oscuro può infatti
 costringere uno spirito elementale dominato a entrare
 all'interno di un cadavere, consumandone le carni e
 dando vita a creature molto pericolose che combinano
 i tratti di uno scheletro con i poteri speciali
 dell'elementale vincolato nelle sue ossa.
 Questi veri e propri abomini, un'offesa a ogni
 principio della natura, sono costretti a ubbidire al
 necromante delle anime che li ha creati. Tuttavia, i
 signori degli elementali non perdonano facilmente
 offese di questo tipo nei confronti dei loro figli, e più
 di uno sprovveduto necromante ha incontrato la morte
 per mano dei loro agenti.
 Rituale del Morto Vivente
 Il più scontato e semplice fra tutti i rituali
 necromantici, esso consiste nel dominare lo spirito di
 un morto per vincolarlo all'interno del suo stesso
 corpo . Il risultato di questa pratica è uno zombie
 assoggettato alla volontà dello sciamano che l'ha
 vincolato; affinché il Rituale del Morto Vivente abbia
 successo, tuttavia, è necessario che il cadavere dello
 sventurato spirito sia ancora in buone condizioni.
 Nonostante tutto, tramite questo rituale
 un'anima non può entrare nuovamente in comunione
 col proprio corpo deceduto, e dunque uno zombi non
 conserva praticamente alcun ricordo della sua
 esistenza passata, né lo spirito che lo abita è dotato
 della consapevolezza che possedeva in vita: di esso si
 mantiene solo quel che basta a garantire una parvenza
 di movimento al cadavere.
 Dato che spesso dopo la morte le anime
 tendono a vagare per il Piano Spiritico, diventando
 difficili da rintracciare con precisione, non è raro per
 uno sciamano oscuro uccidere lui stesso i viventi di cui
 vuole rianimare i cadaveri sotto forma di zombi.
 Rituale della Vera Non Morte
 Il Rituale della Vera Non Morte è in qualche
 misura una versione potenziata del Rituale del Morto
 Vivente. Esso può venire praticato solo su un
 cadavere che si sia conservato in condizioni ottimali e
 che sia tale da lungo tempo; cosa si intenda per “lungo
 tempo” varia a seconda della singola tradizione, ma
 nella maggior parte dei casi un anno, un mese e un
 giorno costituiscono un lasso di tempo adeguato.
 In questo modo, il cadavere si rianima non
 come un semplice zombi, ma come una mummia vera e
 propria: per quanto l'anima non sia più una cosa sola
 col suo vecchio corpo, riesce dunque ad abitarlo e a
 conservare intatta gran parte dei propri ricordi e delle
 proprie capacità. A differenza di quanto accade
 normalmente, non è raro che alcuni individui si offrano
 spontaneamente come cavie per il Rituale della Vera
 Non Morte; in taluni casi, sono gli stessi sciamani
 oscuri a istruire i loro discepoli affinché donino loro
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una nuova esistenza sotto forma di mummia.
 Rituale delle Cento Vite
 Il Rituale delle Cento Vite non è un rituale
 vero e proprio, quanto il nome che i necromanti delle
 anime usano per riferirsi alla loro forma personale di
 immortalità: la non vita come spirito predatore che,
 consumandone le anime originarie, indossa i corpi dei
 viventi come fossero abiti e si trova così a poter vivere
 non una, ma innumerevoli vite mortali.
 Ogni volta che vorrà possedere un nuovo
 corpo, chi pratica il Rituale delle Cento Vite dovrà
 portare nel Piano Spiritico l'anima del bersaglio,
 annichilirla nel combattimento spiritico e subito dopo
 occupare il corpo nella frazione di secondo prima che
 “muoia”. Dunque, solo un gran sciamano può fare
 ricorso a questo nefando rituale.
 Gli sciamani oscuri che mostrano tanto
 disprezzo per la vita altrui e per il proprio corpo da
 dedicarsi a questa pratica estrema sono forse gli
 avversari più pericolosi, in quanto sono letali sia sul
 Piano Materiale che sul Piano Spiritico. Possono
 assumere qualsiasi forma, e una volta sconfitti non
 andranno incontro alla morte, ma cercheranno
 piuttosto un nuovo e più potente corpo da abitare
 per vendicarsi di quanti hanno posto fine alla loro
 esistenza precedente.
 Il nome del Rituale delle Cento Vite deriva
 dalla convinzione che hanno alcuni necromanti delle
 anime, secondo la quale chiunque fra loro abbia a
 “vivere” in questo modo tale numero di esistenze
 assurgerà al rango di divinità nel Piano Spiritico.
 Tuttavia, non esiste alcuna prova di ciò; anche perché,
 pur con tutta la loro potenza, gli sciamani oscuri
 finiscono spesso per cadere vittima delle divinità vere
 ben prima di aver avuto modo di consumare e
 spodestare cento anime.
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Appendice: creature non morte
 Introduzione
 Sebbene l'Arena dei Mostri dica a più
 riprese che praticamente ogni creatura può essere
 rianimata come non morto, il manuale si limita a fornire
 solo ed esclusivamente le statistiche per gli umani
 rianimati come non morti.
 Con questa rapida appendice voglio porre
 una pezza su tale lacuna, utilizzando le statistiche
 ufficiali per dedurne le modifiche da applicare a un
 qualsiasi vivente per trasformarlo in non morto. Il che,
 sia ben chiaro, non vuol dire affatto che io avalli la
 proposta di una mummia di drago; semplicemente, non
 vedrei male mostri del calibro di un cane zombi.
 Ghoul
 I ghoul sono non morti particolari, creati
 quando uno degli omonimi spiriti possiede un
 cadavere; tipicamente, questi spiriti vengono attirati
 dai corpi insepolti delle persone che si sono date al
 cannibalismo.
 Gli spiriti ghoul hanno INT 3d6, VOL 3d6
 e CAR 2d6, oltre alle abilità Combattimento
 Spettrale e Tempra pari rispettivamente a VOL x5 e
 VOL x4; alcuni rari esemplari sono capaci di
 possedere un vivente, portandolo rapidamente al
 cannibalismo e alla non morte, e possiedono anche
 l'abilità Rendere Incorporei a un punteggio pari a
 VOL x5. Tutti gli spiriti ghoul possono fare uso del
 loro temuto Ululato.
 Quando un cadavere viene posseduto da un
 ghoul, la sua FOR aumenta di 1d6, mentre COS,
 TAG e DES (le restanti caratteristiche fisiche)
 restano invariate; alle altre caratteristiche si
 sostituisce il punteggio del ghoul. I cadaveri rianimati
 come ghoul secernono un veleno con virulenza pari al
 punteggio di COS x2.
 Per il resto, fanno fede le caratteristiche
 fornite nell'Arena dei Mostri.
 Mummia
 Tutti i cadaveri che vengono rianimati come
 mummie applicano le seguenti modifiche alle loro
 caratteristiche originarie: FOR e COS aumentano
 di 12 punti ciascuna, mentre la DES cala di 1d6.
 Indipendentemente dallo stato di preservazione del
 cadavere, e da eventuali abbellimenti che gli sono stati
 applicati, una mummia ha sempre un punteggio di
 CAR pari a 1 a causa del modo inumano in cui tale
 entità si relaziona con i viventi. Le altre caratteristiche
 restano invariate. I punti armatura di una mummia
 aumentano di 3 in ogni locazione del corpo.
 Per il resto, fanno fede le caratteristiche
 fornite nell'Arena dei Mostri.
 19

Page 20
                        

Scheletro
 Un cadavere rianimato come scheletro,
 essendo privo di anima, non ha alcun punteggio di
 INT, VOL o CAR. La sua FOR viene ridotta di
 1d6 e aumentata di 6 punti, mentre la COS cala di
 2d6; la sua DES, invece, cala di 2d6 e aumenta di 12
 punti.
 Per il resto, fanno fede le caratteristiche
 fornite nell'Arena dei Mostri.
 Zombi
 La FOR di un cadavere rianimato come
 zombi aumenta di ben 12 punti, mentre la sua COS
 cala di 2d6; anche la DES cala di 2d6, ma viene
 aumentata di 3 punti. Poiché gli zombi possiedono
 solo una misera effige di anima, il tanto che basta a
 farli muovere e combattere, i loro punteggi di INT e
 VOL diventano calano automaticamente a 1d3 (salvo
 che non fossero già inferiori) e non possiedono alcun
 punteggio di CAR.
 Per il resto, fanno fede le caratteristiche
 fornite nell'Arena dei Mostri.
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Appendice: due rapide soluzioni
 Introduzione
 Quelle che seguono sono delle semplici
 regole opzionali, più che opzionali se vogliamo, da
 integrare con quelle fornite in precedenza.
 Intercessione e Miracoli della Magia Divina
 Come regola aggiuntiva per far sì che anche
 mediante la magia divina sia possibile creare oggetti
 incantati ed effetti magici permanenti, si può stabilire
 che con una prova di Patto effettuata con successo
 un sacerdote possa intercedere presso il proprio dio
 affinché renda permanente uno di questi effetti.
 Queste intercessioni funzionano
 esattamente come gli Interventi Divini, ma richiedono
 un ulteriore sacrificio da parte del fedele: egli deve
 essere in grado di lanciare l'incantesimo del culto che
 desidera rendere permanente, e deve essere disposto
 a sacrificare al momento del lancio un ulteriore punto
 di VOL in aggiunta alla sua VOL dedicata.
 Neppure il punto di VOL originariamente speso per
 lanciare l'incantesimo reso permanente non potrà
 essere più recuperato.
 Essi costituiscono il prezzo richiesto dalla
 divinità per vincolare permanentemente parte del
 proprio potere secondo la preghiera del suo fedele.
 Abilità eroiche per eroi
 Molti giocatori di RuneQuest II trovano che
 le abilità eroiche, richiedendo l'accumulo dei Punti
 Eroe per essere ottenute, ne disincentivino l'uso
 durante le partite: di fatto, rendono gli eroi meno
 “eroi”, più cauti nelle proprie risorse e meno disposti a
 tentare imprese che sarebbero alla loro portata.
 Una possibile soluzione per ovviare a questo
 problema potrebbe essere quella di far sì che i Punti
 Eroe richiesti per ottenere un'abilità eroica diventino
 Prove di Miglioramento; in questo modo, il loro
 conseguimento non sarebbe più di ostacolo
 all'eroismo di un avventuriero, quanto piuttosto un
 modo diverso di addestrarsi per quanti hanno ormai
 raggiunto la vetta.
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