Nuovi Incantesimi Esperti di Magia

di Andrea “PK” Panebianco, membro dell’associazione ludica “Roccaforte del Nord” – La Spezia

Onda Energetica 

(Invocazione/Evocazione, 6° Livello)

Raggio d’azione: 200 mt.

Componenti: V, S

Durata: istantanea

Tempo di Lancio: 6

Area d’effetto: un singolo bersaglio

TS: Creature: Soffio ½ - Oggetti: Distruzione nega

L’Esperto di Magia convoglia nelle sue mani un’onda di energia fisica e spirituale che si abbatte su un bersaglio; se il bersaglio è una creatura le infligge un numero di d8 di danni pari al punteggio di Forza + Saggezza di base (ovvero senza bonus da Guanti del Potere Orchesco e simili) del personaggio diviso per 3 e arrotondato per difetto; se il bersaglio è un oggetto inanimato (sia esso un’arma, una grossa pietra, un muro, un frigorifero…..) e fallisce il TS, si distruggerà per la violenza del colpo. Al DM decidere eventuali modifiche al Tiro Salvezza per oggetti particolari, condizioni particolari o in base alle caratteristiche del personaggio. L’Esperto di Magia non può lanciare più di due volte al giorno questo incantesimo; se trasgredisce a questa regola perde un punto permanente di Costituzione e rimarrà stordito e sfinito per un numero di ore pari a 20 – il suo punteggio di Costituzione. Questo incantesimo non può essere trasferito su verghe, bastoni, bacchette, anelli e simili.

Onda dell’arginamento Demoniaco

(Scongiurazione, 2° livello)

Raggio d’azione: a vista

Componenti: V,S,M

Durata: 1 round per livello

Tempo di Lancio: 1

Area d’effetto: A vista del mago

TS: Nessuno

L’Esperto di Magia emette un bagliore giallastro, ottenendo il potere di scacciare o distruggere non-morti, demoni e simili come un Chierico di due livelli inferiore, seguendo la tabella del Manuale del Giocatore. Componente Materiale: un simbolo sacro qualsiasi. 

Fantasma Diabolico

(Incantamento/Charme, 4° Livello)

Raggio d’azione: 24 mt.

Componenti: V,S

Durata: istantanea

Tempo di lancio: 3

Area d’effetto: 1 creatura

TS: vs. Incantesimi –1 nega

L’Esperto di Magia che lancia quest’incantesimo si insinua nella mente di una creatura intelligente malvagia e la costringe ad un esame di coscienza; la creatura abbasserà le eventuali armi che ha in mano, e verrà presa da un senso di torpore; a questo punto, la voce dell’Esperto di Magia rimbomberà nel suo cervello circuendolo (se è malvagio) o convincendolo che le azioni che voleva intraprendere erano frutto di una volontà maligna, che gli conviene pentirsi della sua malvagità e che solo diventando buono potrà vivere in pace con la sua coscienza, costringendo la vittima alla resa immediata. L’Esperto di Magia però non può ordinargli nulla all’infuori del deporre le armi e andarsene lasciando in pace lui ed i suoi amici, altrimenti la creatura si scuoterà dal suo torpore e attaccherà furiosamente l’Esperto di Magia, distruggendo tutto ciò che lo separa da lui. Nessun’altra creatura potrà scuoterlo, così come tutti i tentativi di riportarlo in sé saranno inutili se l’Esperto di Magia è nei paraggi.

(conversione x Sacerdoti – Sfera: Charme (Law), 3° Livello)

Dimensione Oscura
(Invocazione/Evocazione, 9° Livello)

Raggio d’azione: 100 mt.

Componenti: V,S

Durata: istantanea

Tempo di Lancio: 7

Area d’effetto: tutte le creature nel raggio di 15 mt.

TS: Nessuno

L’Esperto di Magia Malvagio, N/N o C/N, che lancia quest’incantesimo, richiama potenti forze mistiche da altri piani o semipiani che risucchiano tutti quelli che sono nel raggio d’azione, tranne l’Esperto di Magia, e la materia inanimata che non sia addosso alle vittime. Le vittime vengono trasportate sul piano che le ha risucchiate, e per tornare dovranno arrangiarsi. Viaggio Interplanare o simili hanno il 10% di possibilità di funzionare, dato che il Piano cercherà di trattenerli a sé. Se si vuole determinare a caso il Piano o Semipiano in cui capitano le vittime si faccia riferimento alla seguente tabella:

Tiro
Piano o Semipiano

1 Ravenloft

2 Limbo

3 Pandemonio

4 L’Abisso

5 Tartaro

6 Ade

7 9 Cerchi

8 Geenna

9 Acheronte

10 Scelta dal DM

C’è il 95% di possibilità che le vittime finiscano tutte nello stesso luogo, altrimenti bisognerà tirare per la destinazione di ognuna. Se l’Esperto di Magia viene colpito o la sua concentrazione viene interrotta mentre la Dimensione Oscura è in fase di casting, perde il controllo della sua potenza e c’è il 5% di possibilità che gli si ritorca contro. La Dimensione Oscura non viene influenzata dalla Resistenza alla Magia, a meno che col check il risultato non sia 01. 

(conversione x Sacerdoti – Sfera: Astrale, 7° Livello, Tempo di Lancio: 8)

Cuspide Scarlatta
(Convocazione/Attrazione, 6° Livello)

Raggio d’azione: 15 mt.

Componenti: V,S,M

Durata: Istantanea

Tempo di lancio: 5

Area d’Effetto: la creatura colpita

Tiro Salvezza: speciale

L’Esperto di Magia scocca dalla punta delle sue dita un Dardo Rosso di veleno ogni tre livelli, fino ad un massimo di 5 dardi. Ognuno di questi Dardi deve effettuare un TxC, con bonus +1 ogni quattro livelli dell’Esperto di Magia, contro l’Armor Class naturale dell’obiettivo (si intende a pelle nuda, un umanoide ha 10, un troll 4, un lupo 7 eccetera). Per ogni dardo che la colpisce, la vittima deve effettuare un tiro su Choc Corporeo con penalità cumulativa del 15% per ogni dardo (per il primo fa un tiro puro, se lo supera avrà penalità 15% sul secondo, 30% sull’eventuale terzo e così via): se supera lo choc subisce 5d4 danni da Veleno per ogni dardo, altrimenti muore. Se tutti e cinque i dardi vanno a segno e la vittima supera tutti i tiri su Choc Corporeo, subisce normalmente i danni ma al massimo scenderà ad 1 punto ferita, e d’ora in avanti il suo TS contro Veleni sarà 2. Non è possibile colpire più bersagli coi dardi, e il lancio di quest’incantesimo richiede una lunga preparazione da parte dell’Esperto di Magia. Da un mese prima del momento in cui vuole utilizzare la Cuspide Scarlatta per la prima volta il Mago dovrà assumere un piccolissimo quantitativo di veleno mortale per via orale, in modo che questo entri a fare parte del suo organismo e gli provochi assuefazione. Al termine del mese, il Mago dovrà effettuare un check di Saggezza. Se lo supera sarà completamente immune al suddetto veleno e potrà finalmente lanciare la Cuspide Scarlatta, altrimenti dovrà ricominciare daccapo con un altro veleno. Al DM stabilire come ed in che dosi l’Esperto di Magia dovrà assumere il veleno. L’utilizzo della Cuspide Scarlatta richiede che il Mago si faccia crescere le unghie della mano “lanciatrice” di almeno 1 cm. Al termine del mese di preparazione le unghie diventeranno di colore rosso scarlatto. Componente materiale una coda di scorpione velenoso.

(Conversione x Sacerdoti – Sfera: Guarigione (reversal! Solo x Sacerdoti malvagi), 5° livello, Tempo di Lancio: 4)

Teca Viola dell’Ametista
(Convocazione/Attrazione, 5° Livello)

Raggio d’azione: 15 mt.

Componenti: V,S,M

Durata: Istantanea

Tempo di lancio: il mago agisce a fine round

Area d’Effetto: la creatura colpita

Tiro Salvezza: Pietrificazione –8 nega

L’Esperto di Magia, se l’incantesimo va a segno, chiude il malcapitato avversario in una Teca di Ametista. La vittima, se ne rimane intrappolata, deve eseguire un tiro su choc Corporeo o morire all’istante. Se lo supera, può tentare di spaccare la teca dall’interno con una prova di Forza + Saggezza diviso 3. Se non riesce a rompere la teca le sue funzioni vitali subiranno un lento declino, e lo porteranno alla morte nel giro di 2d4+4 rounds. Per rompere la teca, altrimenti saranno necessarie la morte dell’Esperto di Magia che l’ha lanciata, un Dissolvi Magie effettuato da un Mago di almeno 15° livello, o di un Sacerdote del 12°. Componente materiale: un pezzetto di ametista, che si consuma totalmente.

(Conversione x Sacerdoti – Sfera: Elementale Terra)

Anime della Natura
(Convocazione/Attrazione, 8° livello)

Raggio d’azione: 30 mt.

Componenti: V, S

Durata: 1d4+1 turni

Tempo di lancio: 8

Area d’effetto: la creatura colpita

Tiro Salvezza: nessuno

Questo incantesimo funziona solo in luoghi con vegetazione. L’Esperto di Magia entra in simbiosi con gli spiriti della natura, e ordina loro di combattere il suo nemico. Al termine del tempo di casting, liane, radici, arbusti e simili si allungheranno e si getteranno come un sol uomo sulla creatura indicata dall’Esperto di Magia, avvinghiandolo in una stretta indissolubile. Nel round successivo, il prigioniero sarà completamente immobilizzato e comincerà lo strangolamento vero e proprio. Dopo un round, il suo volto si farà cianotico e dal round successivo ancora dovrà effettuare, per ogni round ancora nella stretta, un check di Costituzione con penalità cumulativa –2 o morire soffocato. Naturalmente, l’Esperto di Magia che ha lanciato l’incantesimo potrà decidere di liberare la vittima quando vorrà; in tal caso tutti i vegetali che hanno attaccato si ritrarranno, e la vittima rimarrà stordita e in affanno grave per 1d4+1 round per ogni round passato nella morsa. Le anime della Natura sferreranno un nuovo attacco se chi era nella morsa commette un atto caotico contro l’Esperto di Magia in simbiosi o contro la natura stessa per tutto il resto della durata dell’incantesimo; attacco stavolta assolutamente imbloccabile anche dall’Esperto di Magia, a meno che questi non riesca in un check di Saggezza alla metà. Se però, mentre è nella morsa, la vittima cancella tutti i suoi pensieri nefasti e si tranquillizza (al DM decidere le modalità ed eventualmente suggerire) le Anime della Natura si ritrarranno e lo lasceranno libero. Se dovesse compiere qualunque azione fraintendibile o comunque caotica verrà riavvolto dai vegetali fino alla sua morte. Se l’Esperto di Magia muore durante la simbiosi, le Anime della Natura colpiranno anche l’artefice della sua morte, continuando nel frattempo automaticamente “l’esecuzione” della vittima originaria; in questo ultimo caso niente e nessuno potrà trattenere gli spiriti della natura. Le Anime della Natura sono immuni all’elettricità, al fuoco ed al gelo.

(conversione x Sacerdoti – Sfera: Vegetale, 7° Livello, Tempo di lancio: 6)

