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Regole Generali



Qualsiasi utente di magia è in grado di lanciare incantesimi utilizzando dei Punti Magia (PM) che variano in base alla sua abilità primaria (Intelligenza o Saggezza) e al suo livello. Ad ogni incantesimo è associato un valore in Punti Magia compreso all’interno di un intervallo, intervallo che determina i Punti Magia minimi e massimi per ogni incantesimo appartenente ad un determinato livello di potere (così da fornire un parametro anche per i nuovi incantesimi creati dall’utente di magia). I vari intervalli (che valgono per tutte le classi che utilizzano incantesimi) riferiti ai diversi livelli di potere sono i seguenti:



Livello dell’Incantesimo�Punti Magia��I�2-10��II-III�11-20��IV-V�21-30��VI-VII�31-40��VIII-IX�41-50��

	La procedura per lanciare incantesimi rimane quella solita. Una volta lanciato l’incantesimo, sia che abbia avuto effetto o meno, colui che l’ha usato detrae dai suoi Punti Magia totali il valore dell’incantesimo stesso. I PM si detraggono anche se il lancio dell’incantesimo viene interrotto o rovinato in qualche modo (l’utente di magia perde la concentrazione per qualche motivo o comunque non riesce a completare l’incantamento).

	In base al numero di PM rimasti, l’utente di magia subisce vari effetti dovuti alla stanchezza e all’affaticamento mentale e fisico che sopravviene quando si utilizzano energie magiche con la forza della propria mente. La tabella seguente illustra le penalità associate alla perdita di PM dal totale (calcolato in percentuale):



PM rimasti�Penalità��2/3�-1 Iniziativa��1/3�-1 Iniziativa, -1 Tiro per Colpire��0�-1 tutti i tiri��

Rigenerazione dei Punti Magia



	Per recuperare i PM persi, l’incantatore deve riposarsi e fare in modo che l’energia mistica rifluisca dentro di sé. Sono necessarie otto ore di sonno per recuperare tutti i PM persi, indipendentemente da quanti ne mancano. In seguito, un incantatore è in grado di lanciare subito i suoi incantesimi, senza doverli ripassare sul proprio libro (come da regolamento standard di D&D). 

Un incantatore arcano necessita di ristudiare gli incantesimi solamente una volta alla settimana per un’ora, oppure ogniqualvolta introduca un nuovo incantesimo nel proprio libro (o apprenda un nuovo incantesimo).

Un incantatore divino invece, necessita di un’ora di meditazione ogni giorno (oltre alle otto ore di riposo), durante la quale chiede alla propria divinità (o entra in comunione mistica con la natura, nel caso del druido e degli sciamani) l’utilizzo di tutti gli incantesimi clericali per la giornata porgendogli il proprio omaggio. 



Acquisizione di Nuovi Incantesimi



Gli incantatori arcani acquistano nuovi incantesimi come descritto nelle normali regole per D&D, ovvero copiandoli nel proprio libro degli incantesimi quando entrano in possesso di pergamene che recano magie a loro sconosciute. Una volta iscritti nel loro libro, essi possono quindi studiare i nuovi incantesimi e lanciarli normalmente.

Gli incantatori divini invece, vengono addestrati all’uso di nuovi incantesimi dai loro superiori quando diventano abbastanza esperti da padroneggiare le energie magiche di una certa magnitudo. Ogni incantatore divino inizia la propria carriera istruito a dovere sul modo in cui chiedere alla propria divinità certi miracoli di base (ovvero conoscono tutte le magie clericali e druidiche dei primi tre livelli). Tuttavia, una volta in grado di lanciare incantesimi del 4° livello e oltre, questi sacerdoti necessitano di trovare un individuo illuminato che già conosca le preghiere appropriate e gliele insegni; questo accade per ogni livello di potere oltre al 3°.



Calcolare i Punti Magia Totali



	Per sapere quanti PM ogni personaggio possiede, bisogna prima determinare il punteggio del requisito primario dell’incantatore (solitamente Intelligenza o Carisma per incantatori arcani e Saggezza per incantatori divini). Successivamente si moltiplica il proprio livello da incantatore per un valore specifico di PM, determinato dal punteggio di caratteristica dell’incantatore appropriato ad un determinato intervallo di livelli, determinando così i Punti Magia totali. 



Punti Magia per tutte le Classi



Livello�Requisito Primario (Punteggio di Intelligenza, Saggezza o Carisma)��PG�9�10�11�12�13�14�15�16�17�18�19��1°-10°�4�5�6�7�8�9�10�11�12�13�14��11°-20°�14�15�16�17�18�19�20�21�22�23�24��21°+�24�25�26�27�28�29�30�31�32�33�34��

Esempio: 

  Olorin è un mago umano di 5° livello con 15 in Intelligenza e pertanto i suoi Punti Magia totali sono:

5 (livello) x 10 (PM in base a Intelligenza 15) = 50 PM

  Quando arriverà al 15° livello, i suoi PM saranno invece:

[10 x 10] (per i primi 10 livelli) + [5 x 15] (per i 5 livelli dall’11° al 15°) = 100 + 75 = 175 PM



  Quando infine arriverà oltre il 21° livello, supponiamo al 30°, i suoi PM saranno invece:

[10 x 10] (per i primi 10 livelli) + [10 x 15] (per i livelli dall’11° al 20°) + [10 x 20] (per livelli dal 21° al 30°) = 

100 + 150 + 200 = 450 PM



�Lista degli Incantesimi Arcani



	Di seguito vengono elencati tutti gli incantesimi arcani esistenti, divisi per livello di potere e coi relativi PM (per ulteriori dettagli si faccia riferimento al Tomo della Magia di Mystara).



�Livello�Nome Incantesimo�PM��1�alterare fuochi normali�4��1�amicizia�5��1�analizzare�7��1�aria calda�4��1�automutazione�8��1�barriera impermeabile�5��1�barriera intercetta incantesimi I�10��1�catrame�3��1�charme (persone)�10��1�cucinare�2��1�dardo incantato�6 +1/drd��1�dardo infallibile�5��1�disarmare�3��1�disco levitante�4��1�equilibrio marinaro�3��1�galleggiare�6��1�guardiano naturale�3��1�individuare costruzioni nascoste�4��1�individuare il magico�3��1�individuare il male�4��1�lavare *�2��1�lettura dei linguaggi�5��1�lettura del magico�3��1�localizzare vita subacquea�4��1�luce magica *�6��1�luci fatate�5��1�lunga vista�7��1�lungopasso�10��1�maledizione minore�6��1�mani brucianti�9��1�marcatempo�5��1�movimenti del ragno *�9��1�nascondere le tracce�8��1�pettinare�2��1�pioggia magica *�6��1�protezione dal male�8��1�pulire�2��1�riparazione�7��1�saltare�5��1�scrivere�2��1�scudo magico�7��1�servitore invisibile�5��1�sigillo di guardia�4��1�sonno�9��1�spegni fiamme�6��1�stimare cinnabryl�3��1�tagliare *�2��1�truccare�2��1�ventriloquio�3������Livello�Nome Incantesimo�PM��2�allarme magico�14��2�arma ritornante�13��2�barriera intercetta incantesimi II�20��2�carenare�12��2�chiavistello magico *�16��2�colorare�12��2�colpo sicuro�20��2�concentrazione�13��2�creazione spettrale�16��2�elasticità�14��2�ESP *�15��2�fluttuare�14��2�freccia acida�18��2�guardia notturna�12��2�immagini illusorie�18��2�individuare metalli�12��2�individuare oggetti�13��2�intralciare�12��2�invisibilità�19��2�levitazione�14��2�linguaggio animale limitato�13��2�lingue�17��2�luce perenne *�19��2�marcire�14��2�mimetismo�18��2�nuotare *�20��2�onda sonica�16��2�orecchio magico�13��2�paura�15��2�proiettili magici�17��2�raggio di indebolimento�16��2�ragnatela�15��2�riflessi fulminei�20��2�rune esplosive�17��2�scudo riflettente�18��2�silenzio individuale�13��2�soffio magico�2/dado��2�vedere l’invisibile�17��2�vento sussurrante�12������Livello�Nome Incantesimo�PM��3�alterare condizioni climatiche�18��3�arma di fuoco�19��3�arma di ghiaccio�19��3�arma magica�16��3�attacco solare�2/dado��3�barriera elettrica�2/dado��3�barriera intercetta incantesimi III�20��3�blocca persone *�18��3�cerchio di protezione dal male�16��3�chiaroveggenza/chiaraudenza�17��3�cono di freddo�2/dado��3�contenitore magico *�16��3�controllo degli umanoidi�15��3�corda magica�12��3�crea aria�16��3�crescita animale limitata�14��3�dardo accecante�6 +2/drd��3�dissolvi magie�20��3�dissolvi nebbia�11��3�fertilità *�14��3�fiamma magica�15��3�forma gassosa�17��3�forma liquida�14��3�fulmine magico�2/dado ��3�fusione corporea�14��3�identificare specie�12��3�infravisione�11��3�mano spettrale�12��3�mappa magica�11��3�maschera di morte�11��3�metamorfosi animale�15��3�palla di fuoco�2/dado��3�protezione dai proiettili normali�16��3�respirare sott’acqua�15��3�resistenza�18��3�sfera di invisibilità�17��3�velocità *�20��3�volare�19������Livello�Nome Incantesimo�PM��4�aura difensiva�30��4�autometamorfosi�29��4�barriera deflettente�26��4�barriera intercetta incantesimi IV�30��4�carro magico�23��4�charme mostri�28��4�comunicazione�24��4�confusione�26��4�controllo degli animali�22��4�creare atmosfera�24��4�creare proiettili�26��4�creare tessuto�26��4�crescita vegetale *�22��4�incantare un oggetto�25��4�lancia di ghiaccio�2/dado��4�lingua marina�21��4�metamorfosi�30��4�metamorfosi vegetale di massa�21��4�muro d’acqua�25��4�muro di fuoco�25��4�muro di ghiaccio�25��4�muro di vento�25��4�museruola magica�23��4�occhio dello stregone�24��4�parete di pietra�22��4�porta dimensionale�26��4�plus�28��4�rubare il respiro�30��4�scaccia maledizioni *�28��4�sfere elettrizzanti�30��4�telepatia�27��4�tempesta di ghiaccio�2/dado��4�terreno illusorio�27��4�trasforma acqua in ghiaccio *�22��4�turbine acido�2/dado��4�turbine di vento�27������Livello�Nome Incantesimo�PM��5�agilità eccezionale *�27��5�animazione dei morti�28��5�barriera intercetta incantesimi V�30��5�blocca mostri *�29��5�campo anti-individuazione�28��5�contattare piani esterni�30��5�controllo dei gargoyle�23��5�controllo delle piante�24��5�conversione magica�25��5�creare legno�26��5�creazione minore�27��5�dardo fatale�29��5�demenza precoce�25��5�dissoluzione *�22��5�distorsione spaziale�30��5�evoca elementali�27��5�forma elementale�26��5�forza eccezionale*�27��5�freccia nera di Bargle�28��5�giara magica�30��5�gittata eccezionale�23��5�incantesimo dell’oblio�30��5�muro di pietra�25��5�nube mortale�24��5�passa pareti�21��5�pilota automatico�21��5�porta di roccia�26��5�protezione elementale�27��5�runa di guardia di Ekrenor�25��5�telecinesi�24��5�teletrasporto�30��5�tempra eccezionale *�27��5�uragano�29��5�usare la radiosità�23��5�vista a raggi X�24������Livello�Nome Incantesimo�PM��6�abbassare il livello della lava�31��6�abbassare le acque *�33��6�barriera anti-animali limitata�31��6�barriera anti-magia�40��6�barriera intercetta incantesimi VI�40��6�consumare cinnabryl�31��6�controllo degli extraplanari�36��6�controllo del tempo atmosferico�38��6�copia fedele�32��6�creare pietra�36��6�disintegrazione�40��6�evanescenza�35��6�evoca alleato planare�40��6�evocare la radiosità�33��6�forma eterea�36��6�illusione programmata�35��6�imposizione *�38��6�lampo solare�34��6�morte�39��6�muro di ferro�35��6�olografia�33��6�passa roccia�32��6�pietra in carne *�37��6�protezione elementale estesa�37��6�regressione mentale�35��6�reincarnazione�40��6�terre mobili�34��6�trasforma roccia in lava�32��6�trasmutazione�35��6�travestimento�33��6�verga del drago�38��6�viaggio elementale�39������Livello�Nome Incantesimo�PM��7�animare armi�35��7�armatura magica�34��7�barriera intercetta incant. VII�40��7�barriera respingi incantesimi�40��7�calmare le acque *�32��7�calmare i venti�33��7�charme (piante)�32��7�conoscenza�39��7�conservazione dell’energia�35��7�controllare il destino�40��7�controllo dei non-morti�38��7�controllo inerziale�35��7�creare ferro�36��7�creare legno pietrificato�37��7�creare mostri normali�38��7�crescita *�36��7�distruggere imbarcazioni�37��7�duplicazione magica �40��7�evocare oggetti�32��7�inversione della gravità�34��7�invisibilità di massa *�37��7�lama affettante�39��7�metamorfosi naturale �38��7�nube velenosa�36��7�palla di fuoco ritardata�2/dado��7�parola incapacitante�38��7�pelle d’acciaio�37��7�porta magica *�31��7�risucchio magico�38��7�roccia�35��7�smuovi roccia�33��7�soccorso�36��7�spada�35��7�specchio comunicante�34��7�teletrasporto di ogni oggetto�40��7�trasporto via roccia�40������Livello�Nome Incantesimo�PM��8�assorbi conoscenza�46��8�barriera intercetta incant. VIII�50��8�barriera mentale *�45��8�campo di forza�47��8�catene imprigionanti�46��8�charme di massa *�48��8�clonare�50��8�controllo dei draghi�48��8�creare acciaio�46��8�creare mostri magici�48��8�creazione maggiore�48��8�danza�46��8�distruzione del magico�50��8�divinazione ultima�50��8�forza dei giganti�47��8�impersonare�46��8�metallo in roccia�44��8�metamorfosi di ogni oggetto�48��8�nube corrosiva�45��8�nube esplosiva�45��8�orrido avvizzimento�50��8�parola accecante�44��8�permanenza�50��8�rifugio dimensionale *�50��8�ritardo�46��8�scarica�50��8�scudo da duello�47��8�sfera di protezione dalla magia�50��8�simbolo�49��8�trappola arcana�48������Livello�Nome Incantesimo�PM��9�alter ego�43��9�barriera intercetta incant. IX�50��9�cambiaforma�50��9�cancello *�45��9�cerchio di teletrasporto�46��9�connessione�45��9�controllo dei viventi�50��9�creare qualsiasi mostro�48��9�creare vetracciaio�47��9�desiderio�60��9�eroismo�46��9�ferma tempo�49��9�globo dei mondi�42��9�immunità�47��9�labirinto astrale�44��9�longevità *�50��9�memoria�41��9�muro prismatico�47��9�parola mortale�48��9�pioggia di meteore�50��9�potere elementale�49��9�preparazione magica�45��9�raggio anti-magia�48��9�scudo entropico�45��9�scudo magico di Kanafasti�47��9�sonno maledetto�48��9�spada di luce�46��9�stasi temporale�49��9�tempesta di fulmini�50��9�trascendere la vita�60��9�vincolare l’anima *�50������Livello�Magie esclusive delle Fate�PM��1�infreddolire�3��1�messaggero animale�4��2�cavallo fatato�18��2�sonno fatato�20��3�invisibilità ai mortali�15��3�seconda vista�15��4�guarigione fatata�26��7�cerchio fatato�40��



�Lista degli Incantesimi Divini



	Di seguito vengono elencati tutti gli incantesimi divini, divisi per livello di potere e coi relativi PM. Sono presenti nell’elenco anche gli incantesimi riservati ai druidi, agli sciamani ombra, agli sciamani spirituali, ai maestri hin e gli incantesimi relativi alla magia runica (per ulteriori dettagli si faccia riferimento al Tomo della Magia di Mystara).



�Livello�Nome Incantesimo�PM��1�aiuto divino�4��1�attribuzione del totem�2��1�aura sacra�10��1�bacche benefiche�8��1�bussola�3��1�cavalcare�3��1�cerimonia�10��1�conoscere l’età�2��1�cura ferite leggere *�6��1�fuoco fatuo�5��1�guardiano naturale�3��1�inciampare�3��1�individuare il magico�3��1�individuare il male�4��1�individuare licantropi�5��1�intuizione�3��1�invisibilità agli spiriti�6��1�lancia di spine�5��1�localizzare�2��1�localizzare l’acqua�4��1�luce magica *�6��1�luminosità�5��1�oratoria�3��1�parola del comando�6��1�predire il tempo�3��1�protezione dal male�8��1�purificare cibi e acqua�7��1�ricercare informazioni�4��1�rivela bugie�3��1�santuario�10��1�scaccia paura *�9��1�scopri pericolo�9��1�soffio vitale�8��1�spia animale�6��1�tocco paralizzante�8��1�trance�7��1�valutare�4��1�visione della morte�5������Livello�Nome Incantesimo�PM��2�astrazione dello spirito�16��2�aura scintillante�15��2�bacio di Valerias�17��2�balzo temporale�18��2�benedire le rune�16��2�benedizione *�18��2�blocca persone *�20��2�colori di caccia�18��2�crea fuoco�13��2�divora fiamme�14��2�finta morte�13��2�furia�16��2�incantare serpenti�12��2�individuare l’allineamento *�11��2�interpretare le rune�12��2�intralciare�12��2�invisibilità ai non-morti�16��2�ispirazione poetica�18��2�lancia di Odino�20��2�localizzare totem�12��2�maledizione dell’argento�14��2�mentire�13��2�nascondere le tracce entro 3 m�17��2�oscurare�18��2�parlare con gli animali�15��2�passo felpato�16��2�passo sicuro�14��2�pasto frugale�18��2�presagio�17��2�pugno di Thor�16��2�resistenza ai fulmini�19��2�resistenza al freddo�19��2�resistenza al fuoco�19��2�resistenza al veleno�19��2�rinnovare�20��2�riposo inviolato�14��2�risata incontenibile�17��2�scalda metalli�18��2�scopri trappole�15��2�scudo minore�17��2�silenzio�17��2�smuovi rocce�13��2�torci legno�19������Livello�Nome Incantesimo�PM��3�apnea�15��3�arco di fuoco�19��3�arma incantata�18��3�arrestare la maledizione rossa�20��3�audacia�20��3�autorità�13��3�barriera anti-insetti�14��3�blocca animali *�16��3�blocca spiriti *�15��3�calmare emozioni�17��3�carta geografica�16��3�cerchio di protezione dal male�16��3�cerchio taumaturgico�15��3�charme (animali)�18��3�colori di guerra�16��3�conoscere le rune�12��3�cornucopia�19��3�crescita animale *�15��3�cura cecità/sordità *�18��3�cura ferite gravi *�16��3�cura malattie *�19��3�cura stordimento�14��3�dolore�17��3�evoca fulmini�18��3�evocare il totem�14��3�fascino�17��3�fascio di luce�18��3�fertilità *�14��3�fondersi con la pietra�13��3�forma arborea�13��3�fortuna minore *�18��3�forza di volontà�14��3�glifo di interdizione�17��3�incantesimo del colpire *�18��3�incidere le rune�15��3�individuare oggetti�16��3�luce perenne *�19��3�metamorfosi animale�15��3�movimento furtivo�16��3�odio�15��3�onestà�16��3�parlare con i morti�17��3�parola del sonno�20��3�pelle di legno�18��3�preveggenza�17��3�protezione dal veleno�19��3�rivela maledizioni�15��3�scaccia maledizioni *�20��3�sete di sangue�19��3�sigillo della memoria *�18��3�smuovi sabbia�16��3�talento dei ladri *�17��3�viceversa�14��3�zuppa rifocillante�19������Livello�Nome Incantesimo�PM��4�abilità eccezionale�28��4�alghe in serpenti�24��4�alter ego illusorio�25��4�animazione dei morti�28��4�arco del tuono�28��4�barriera anti-male�27��4�bastoni in serpenti�24��4�bastoni in vipere volanti�25��4�camminare nella lava�27��4�circolo di protezione�29��4�consacrare *�30��4�controllo della temperatura�26��4�creare acqua�25��4�crescita vegetale *�22��4�dissolvi magie�30��4�evoca animali�23��4�evocazione degli spiriti minori�28��4�fame insaziabile�29��4�fato�25��4�fauci della terra�27��4�fiasca inesauribile�28��4�freccia letale di Mealiden�30��4�frenesia necromantica�29��4�grido di guerra�30��4�immunità agli incantesimi�28��4�inganno�24��4�legame totemico�27��4�libertà di movimento�29��4�licantropia�23��4�mano di Atzanteotl�21��4�manto d’ombra�26��4�metamorfosi aracnide�25��4�neutralizza veleno *�29��4�parlare con le piante�22��4�porta vegetale�25��4�protezione dai fulmini�28��4�prosciugare l’energia vitale�28��4�protezione vitale�25��4�purezza di spirito�27��4�raffica di vento�30��4�resistenza alle ferite�28��4�respingi fulmini�26��4�respirare aria�25��4�richiamo della mandria�24��4�rocce in ragni�25��4�sacro soffio�30��4�scudo maggiore�27��4�tamburo del tuono�25��4�tecnomanzia�23��4�tempesta di nevischio�24��4�vigore�28������Livello�Nome Incantesimo�PM��5�anello di fulmini�2/dado��5�attesa fiduciosa�24��5�aura adamantina�25��5�aura opalescente�25��5�aura perlacea�25��5�baluardo�27��5�barriera anti-piante�22��5�blocca licantropi *�28��5�blocca non-morti�27��5�cancello di fuoco�24��5�cerchio di guarigione *�26��5�comando *�28��5�comunic. col signore degli spiriti�30��5�comunicazione divina�30��5�comunione con la natura�26��5�confusione mentale *�24��5�controlla vento�26��5�creare cibo�25��5�creare zombi di ghiaccio�23��5�cura elementale *�27��5�cura ferite critiche *�26��5�cura mentale *�28��5�cura programmata�25��5�dissoluzione *�22��5�distruzione del male�29��5�evoca conciapelli�28��5�evoca teschio cornuto�28��5�fortezza mentale*�23��5�fuoco d’assedio�21��5�invocare le anime�27��5�melodia stregata�23��5�passa pianta�22��5�pelle d’ambra�29��5�resistenza alla magia�30��5�respingi materia inanimata�27��5�resurrezione *�30��5�riposo eterno�28��5�sciame d’insetti�22��5�scudo del drago�29��5�sigillo di guardia di Pflarr�27��5�spada di fuoco�26��5�spine laceranti�28��5�stirpe di Set�29��5�tocco immondo�27��5�trasformazione vegetale�29��5�viaggio dello spirito�25��5�vista rivelante�28������Livello�Nome Incantesimo�PM��6�animare alberi�35��6�animare oggetti�36��6�assedio dei rampicanti�39��6�avvento degli eroi�39��6�banchetto divino�38��6�barriera *�35��6�barriera anti-animali�32��6�collare dell’asservimento�34��6�controllare il destino�40��6�controllo del tempo atmosferico�38��6�controllo del totem�39��6�creare animali normali�36��6�evocazione *�40��6�evocazione degli spiriti maggiori�38��6�favore di Atruaghin�37��6�follia collettiva�39��6�fortuna imperatrix mundi�40��6�guarigione *�40��6�imboscata *�37��6�individuare la corretta via�38��6�lamento�39��6�lamento lugubre di Thanatos�40��6�metamorfosi mostruosa�38��6�occhio dell’aquila�39��6�parlare con i mostri *�34��6�parola del ritorno�37��6�potere sacro�39��6�rigenerazione *�35��6�rigenerazione accelerata�38��6�ristorazione *�40��6�smuovi legno�33��6�trappola spiritica�36��6�trasporto via piante�40��6�vendetta�40������Livello�Nome Incantesimo�PM��7�armonia universale�40��7�bagliore solare�38��7�benevolenza�37��7�charme (piante)�32��7�desiderio�60��7�eclissi�40��7�evoca elementali�34��7�fortuna�40��7�furia marina *�39��7�guscio anti-vita�36��7�ira divina�60��7�metallo in legno�38��7�metamorfosi arborea�33��7�metamorfosi demoniaca�40��7�morsa della terra�39��7�morsa vegetale�38��7�morte strisciante�40��7�occhi del beholder�39��7�oscura stretta di Thanatos�38��7�parola sacra�39��7�resurrezione integrale *�40��7�rilasciare il potere delle anime�40��7�semi di senzu�39��7�sigillo sacro�35��7�sopravvivenza�36��7�stregoneria�37��7�tempesta spiritica�30��7�terremoto�39��7�trascendere la forza vitale�60��7�viaggiare�38��7�vincolo spirituale�40��7�vittoria�39��


