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Cos'è un incantesimo al volo?

Gli incantesimi al volo sono incantesimi creati al momento.

La cosa non è affatto semplice e i maghi vi ricorrono solo in casi particolari.

Per spiegare meglio la cosa, è come se un poeta volesse scrivere una poesia in meno di un minuto.

Poiché il lancio di questi incantesimi non segue una precisa procedura, non è detto che, in caso di successo, lo stregone ci riesca anche la volta successiva.

Chi può lanciare gli incantesimi al volo

Solo gli stregoni e gli sciamani possono tentare di lanciare questo tipo d’incantesimi, difatti questa procedura richiede una profonda conoscenza delle “regole della magia”.

Formulare l'incantesimo

Il giocatore deve formulare l'incantesimo cercando di essere il più preciso possibile. Può aiutarsi con i punti sotto elencati.

Valutare la difficoltà

Il Narratore a questo punto deve valutare: Costo, Difficoltà e Conoscenze Magiche. 

Qui sotto vengono riportati alcuni punti utili per la valutazione; il narratore può comunque apportare tutte le modifiche che ritiene necessarie.

1) Valori base

Tutti gli incantesimi al volo richiedono di base:

Costo: 1 

Difficoltà: -5% 

Conoscenze Magiche: 10%

2) Provocare danni

	Danni
	Costo
	Difficoltà
	Conoscenze Magiche

	1d4
	+2
	-10%
	+10%

	2d4
	+4
	-20%
	+10%

	3d4
	+6
	-30%
	+10%

	4d4
	+8
	-40%
	+10%

	Morte
	+10
	-50%
	+30%


3) Evocare 

Qualsiasi cosa che non esiste prima dell'incantesimo e viene usato per farlo è considerata evocazione.

	Tipo evocazione
	Dimensione
	Costo
	Difficoltà
	Conoscenze Magiche

	Oggetto inanimato
	Piccolo (30 cm o meno)
	+2
	-5%
	+20%

	Oggetto inanimato
	Medio (fino ad 1 metro)
	+4
	-10%
	+20%

	Oggetto inanimato
	Grande( fino a 3 metri)
	+8
	-15%
	+20%

	Oggetto inanimato
	Gigante (fino a 6 metri)
	+16
	-20%
	+20%

	Elementi:

Aria, acqua, terra, fuoco
	/
	+5
	-10%
	+25%

	Creatura
	variabile
	Res/2 creatura
	Tagx4 creatura
	+30%


4) Opzioni della vittima (una sola scelta)

· Prova caratteristica

Costo: +3 

Difficoltà: -10% per livello di prova

Conoscenze Magiche: +5%

· Abilità di difesa (schivata o parata)

Costo: +1

Difficoltà: -5%

Conoscenze Magiche: +0%

· Lo stregone deve colpire la vittima

Costo: +4

Difficoltà: -10%

Conoscenze Magiche: +0%

· Nessuna possibilità di salvezza
Costo: +10

Difficoltà: -50%

Conoscenze Magiche: +20%

5) Effetto su più creature

Costo: x2

Difficoltà: -5% per creatura

Conoscenze Magiche: +5%

6) Altro

Il Narratore può sempre applicare altri malus qualora lo ritenesse opportuno.

Studio di incantesimi

Lo studio è simile agli incantesimi al volo.

L'unica differenza è che in questo caso lo Stregone può prendersi tutto il tempo che vuole.

Per ogni settimana impiegata nello studio, lo stregone guadagna un bonus di +5 sulle difficoltà

e diminuisce il costo di un punto fo (attenzione, un incantesimo non può mai costare meno di 1 punto forza).

Quando ritiene di essere pronto lo stregone esegue un tiro su Conoscenze Magiche e uno su Abilità Magiche. Se riesce in entrambi i tiri ha creato un nuovo incantesimo.

Attenzione: con lo studio i Costi, le Difficoltà e le Conoscenze Magiche non possono comunque essere portati al di sotto di 1/3 dei valori iniziali.

