G.U.S.

Regole Fantasy – MAGIA

 di Gashor Belkatol

simi92@hotmail.it
Incantesimi offensivi 

Dardo incantato: (portata 10m) 

Tipo: attacco (energia) 
Danno: 1d6 + scarto

Modificatore: +2

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 1

Dardi incantati: (port. 10m; 3 bersagli)

Tipo: attacco (energia)

Danno: 1d6 + scarto

Modificatore: +2

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 3

Raggio gelato: (port. 20m)

Tipo: attacco (freddo)

Danno: 3d6 + scarto

Modificatore: -1

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 2
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Tocco fulminante: (tocco) 

Tipo: attacco (fulmine)

Danno: 2d6 + scarto

Modificatore: 0

Difesa: Destrezza o Parata (Parata dimezza i danni)

Costo di Mana: 1

Palla di fuoco: (port. 20m; area 6m raggio)

Tipo: attacco (fuoco)

Danno: 4d6 + scarto

Modificatore: -2

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 4

Nube di acido: (port. 10m; area 3m raggio)

Tipo: attacco (acido)

Danno: 2d6 + scarto

Modificatore: -2

Difesa: Destrezza (dimezza)

Costo di Mana: 4

Muro di fuoco: (port. 10m; area 9m²; durata 3 round)

Tipo: attacco (fuoco)

Danno: 2d6 + scarto

Modificatore: 0

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 6

Sguardo mortale: (port. 10m)

Tipo: attacco (paura)

Danno: 4d6 + scarto

Modificatore: -2

Difesa: Volontà

Costo di Mana: 1

Implosione: (port. 10m; area 6m raggio)

Tipo: attacco (energia)  
Danno: 6d6 + scarto

Modificatore: -4

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 4

Pioggia di meteore: (port. 30m; 6 bersagli)

Tipo: attacco (½ fuoco, ½ contundente)

Danno: 3d6 + scarto

Modificatore: -4

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 6

Ammaliare: (port. 10m; durata 5 round + scarto)

Tipo: incapacitante (ammaliamento)

Effetto: la creatura crede il mago un amico

Modificatore: 0

Difesa: Volontà

Costo di Mana: 5

Charme: (tocco; dur. 2 round + scarto)

Tipo: incapacitante (ammaliamento)

Effetto: la creatura risponde a due domande poste dal mago

Modificatore: 0 
Difesa: Volontà

Costo di Mana: 2

Stordire: (port. 10m; dur. 4 round + scarto)

Tipo: incapacitante (energia) 
Effetto: rende stordita 1 creatura 

Modificatore: -1

Difesa: Destrezza

Costo di Mana: 3

Onda di stordimento: (3m raggio dal mago; dur. 3 round + scarto)

Tipo: incapacitante (energia) 
Effetto: rende stordite tutte le creature nell’area

Modificatore: -6

Difesa: Nessuna

Costo di Mana: 6

Sonno: (port. 10m; dur. 5 round + scarto; 6m raggio)

Tipo: incapacitante (ammaliamento)

Effetto: addormenta le creature nell’area

Modificatore: -3

Difesa: Volontà

Costo di Mana: 5

Tocco del ghoul: (tocco; dur. 3 round + scarto)

Tipo: incapacitante (energia) 
Effetto: rende paralizzata una creatura 
Modificatore: 0

Difesa: Destrezza o Parata

Costo di Mana: 4

Incuti paura: (port. 10m; dur 3 round + scarto)

Tipo: incapacitante (paura)

Effetto: rende spaventata una creatura 
Modificatore: -1

Difesa: Volontà

Costo di Mana: 2

Tocco del vampiro: (tocco)

Tipo: attacco (morte)

Effetto: 3d6 + scarto danni (½ dei danni ricaricano l’EV del mago)

Modificatore: -2

Difesa: Destrezza o Parata

Costo di Mana: 2

Incantesimi difensivi 

NOTA: i valori di protezione si aggiungono a quelli normali, ma non ad altri bonus magici.

Scudo magico: (tocco; dur. 1 round + scarto)

Tipo: protezione (energia)

Protezione: +2 in Parata (non occupa un braccio)

Modificatore: 0

Costo di Mana: 1

Armatura magica: (tocco; dur. 4 round + scarto)

Tipo: protezione (energia)

Protezione: 2d6

Modificatore: -2
Costo di Mana: 4

Sfera di difesa: (dur. 4 round + scarto; area 3m raggio dal mago)

Tipo: protezione (energia)

Protezione: 1d6

Modificatore: -2

Costo di Mana: 5

Protezione dagli elementi: (tocco; dur. 3 round)

Tipo: protezione (elementale)

Protezione: 2d6 (da un solo elemento)

Modificatore: -2

Costo di Mana: 3

Protezione dai nemici: (tocco; dur. 2 round + scarto)

Tipo: protezione (magia) 
Protezione: +2 in Parata, Destrezza e Volontà

Modificatore: 0

Costo di Mana: 4

Protezione dalle frecce: (tocco; dur. 4 round + scarto)

Tipo: protezione (magia)

Protezione: danni da attacchi a distanza (non magici) dimezzati

Modificatore: 0

Costo di Mana: 5

Cerchio di protezione: (dur. 2 round + scarto; area 3m raggio dal mago)

Tipo: protezione (magia)

Protezione: +2 in Parata, Destrezza e Volontà

Modificatore: 0

Costo di Mana: 5

Repulsione: (dur. 2 round + scarto; area 3m raggio dal mago)

Tipo: protezione (energia) 
Protezione: chi entra nell’area subisce 1d6 + scarto danni ed è scagliato indietro di 3m

Modificatore: +2

Costo di Mana: 4

Globo anti-magia: (tocco; dur. 3 round + scarto)

Tipo: protezione (magia)

Protezione: immunità agli incantesimi che costano 2 PM o meno

Modificatore: 0

Costo di Mana: 6

Invulnerabilità: (tocco; dur. 3 round + scarto)

Tipo: protezione (energia) 
Protezione: 4d6

Modificatore: -4

Costo di Mana: 3

Rifletti magia: (tocco)

Tipo: protezione (magia)

Protezione: il prossimo incantesimo lanciato contro il protetto di ritorce sul lanciatore (che ha diritto ad un eventuale tiro salvezza)

Modificatore: 0

Costo di Mana: -4

Muro prismatico: (area 9m²; dur. 3 round + scarto)

Tipo: protezione (magia)

Protezione: 7 effetti (vedi sotto)

Modificatore: -6

Costo di Mana: 14

Muro prismatico: gli effetti (il muro è composto da sette colori, nel seguente ordine)

· Rosso: 1d6 + scarto danni da fuoco (TS: Destrezza)

· Arancione: 2d6 + scarto danni da elettricità (TS: Destrezza)

· Giallo: ferma gli attacchi a distanza non magici (-4 al tratto di attacco a distanza)

· Verde: 3d6 + scarto danni da acido (TS: Destrezza)

· Blu: 4d6 + scarto danni da elettricità (TS: Destrezza)

· Indaco: effetto di Stordire

· Viola: riflette gli incantesimi contro il lanciatore (come Rifletti magia)
Incantesimi clericali
Cura ferita minore: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 1d3 + scarto di EV

Modificatore: 0

Costo di Mana: 1

Cura ferita leggera: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 1d6 + scarto di EV

Modificatore: 0

Costo di Mana: 2

Cura ferita moderata: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 2d6 + scarto di EV

Modificatore: -1

Costo di Mana: 2

Cura ferita grave: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 3d6 + scarto di EV

Modificatore: -2

Costo di Mana: 4

Cura ferita critica: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 4d6 + scarto di EV

Modificatore: -3

Costo di Mana: 5

Cura completa: (tocco)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: porta al massimo il valore di EV

Modificatore: -4

Costo di Mana: 6

Cerchio di cura: (area 3m raggio dal mago)

Tipo: curativo (energia)

Effetto: cura 1d6 + scarto di EV nell’area

Modificatore: -1

Costo di Mana: 4

Resurrezione: (tocco)

Tipo: necromantico (vita) 

Effetto: resuscita un morto

Modificatore: -4

Costo di Mana: 8 (inoltre il mago perde 5 PX)

Aiuto: (tocco; dur. 2 round + scarto)

Tipo: aiuto (magia)

Effetto: +2 EV

Modificatore: -1

Costo di Mana: 2

Agilità divina: (tocco; dur. 3 round + scarto)

Tipo: aiuto (magia)

Effetto: +4 Destrezza

Modificatore: 0

Costo di Mana: 5

Splendore del drago: (port. 20m; dur. 3 round + scarto; area 6m raggio)

Tipo: aiuto (divino)

Effetto:  +2 al tratto d’attacco di tutti i presenti nell’area

Modificatore: -2

Costo di Mana: 5
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Forza bruta: (tocco; dur. 3 round + scarto )

Tipo: aiuto (magia)

Effetto: +4 Forza

Modificatore: 0

Costo di Mana: 5

Spadaccino provetto: (tocco; dur. 2 round + scarto)

Tipo: aiuto (magia)

Effetto: +4 in Uso delle spade a 1 mano

Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Arciere esperto: (tocco; dur. 2 round + scarto)

Tipo: aiuto (magia)

Effetto: +4 in Uso delle armi da tiro

Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Benedizione: (port. 10m; dur. 3 round + scarto)

Tipo: aiuto (divino)

Effetto: un bersaglio prende +2 al suo tratto d’attacco

Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Rimuovi veleno: (tocco)

Tipo: aiuto (purificazione)

Effetto: neutralizza l’effetto di un veleno in corpo ad una persona

Modificatore: 0

Costo di Mana: 2

Rimuovi maledizione: (tocco)

Tipo: aiuto (purificazione)

Effetto: neutralizza l’effetto di un malus

Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Rimuovi malattia: (tocco)

Tipo: aiuto (purificazione)

Effetto: guarisce una persona da una malattia 

 Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Scacciare non-morti: (port. 10m; dur. 2 round + scarto)

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: fa fuggire un n° di non-morti = allo scarto

Modificatore: -1

Costo di Mana: 2

Distruggere non-morti: (port. 20m)

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: uccide un n° di non-morti = ad ½ scarto

Modificatore: -2

Costo di Mana: 4
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Tocco della morte: (tocco)

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: 4d6 + scarto danni + paralisi

Modificatore: -2 

Costo di Mana: 3

Difesa: Destrezza o Parata e Volontà

Incantesimi d’evocazione

Evoca servitore:

Tipo: richiamo (natura)

Effetto: richiama un piccolo animale (2 EV) che esegue un semplice compito

Modificatore: 0

Costo di Mana: 1

Evoca animale:  (dur. 4 round + scarto)

Tipo: richiamo (natura)

Effetto: richiama un animale medio che combatte a fianco del mago

Modificatore: 0

Costo di Mana: (½ dell’EV dell’animale)

Evoca demone (o diavolo): (dur. 4 round + scarto)

Tipo: evocazione (planare)

Effetto: evoca un demone o un diavolo minore che obbedisce al mago

Modificatore: 0

Costo di Mana: (½ dell’EV del demone) +1

Evoca immondo: (dur. 4 round + scarto)

Tipo: evocazione (planare)

Effetto: evoca un immondo che obbedisce al mago

Modificatore: 0

Costo di Mana: (½ dell’EV del demone) +2

Evoca abissale: (dur. 6 round + scarto)

Tipo: evocazione (planare)

Effetto: evoca un demone o un diavolo maggiore che obbedisce al mago

Modificatore: -2

Costo di Mana: (½ dell’EV del demone) +4

Evoca signore  abissale: (dur. 6 giorni + scarto)

Tipo: evocazione (planare)

Effetto: evoca un signore dei demoni o dei diavoli che obbedisce al mago ritualista

Modificatore: vedi sotto

Costo di Mana: vedi sotto

Evoca signore abissale: il rituale

Per evocare un signore abissale, bisogna che al rituale partecipino almeno 11 maghi, con almeno 8 al punteggio di Incantesimi d’evocazione. Durante il rituale ogni mago consuma 8 PM e 5 PX, inoltre perde permanentemente 1 punto di Costituzione. Il mago più potente, chiamato mago ritualista, spende 10 PM e 8 PX e 2 punti di Costituzione; quest’ultimo deve fare una prova di Conoscenze Magiche (24) ed è quello a cui il demone obbedirà. Ogni 2 maghi che prendono parte al rituale oltre gli 11, concedono un bonus di +1 alla prova del mago ritualista.

Animare morti: (tocco)

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: fa risorgere 2 cadaveri come zombie al servizio del mago

Modificatore: -1

Costo di Mana: 4

Scarica negativa: (port. 20m; 2 bersagli)

Tipo: necromantico (energia)

Effetto: 2d6 + scarto danni (ombra)

Modificatore: -1

Costo di Mana: 3

Difesa: Volontà

Risveglio: (port. 10m)

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: fa risorgere un numero di cadaveri = allo scarto come zombie agli ordini del mago

Modificatore: -2

Costo di Mana: 6

Scheletro amico: 

Tipo: evocazione (morte)

Effetto: evoca uno scheletro agli ordini del mago

Modificatore: -1

Costo di Mana: 2

Cerchio di morte: (dur. 4 round + scarto; area 3m raggio dal mago)

Tipo: necromantico (energia)

Effetto: 3d6 + scarto (ombra)

Modificatore: -6

Costo di Mana: 8

Difesa: Nessuna
Aprire le tombe:

Tipo: necromantico (morte)

Effetto: fa risorgere come zombie e scheletri i morti di un cimitero, i non-morti sono agli ordini del mago ritualista

Modificatore: vedi sotto

Costo di Mana: vedi sotto

Aprire le tombe: il rituale

Per risvegliare tutti i morti di un cimitero, bisogna che al rituale partecipino almeno 7 maghi, con almeno 8 al punteggio di Incantesimi d’evocazione. Durante il rituale ogni mago consuma 6 PM e 4 PX, inoltre

perde permanentemente 1 punto di Costituzione. Il mago più potente, chiamato mago ritualista, spende 8 PM e 6 PX e 1 punto di Costituzione; quest’ultimo deve fare una prova di Conoscenze Magiche (22) ed è quello a cui i non-morti obbediranno. Ogni 2 maghi che prendono parte al rituale oltre agli 7 , concedono un bonus di +1 alla prova del mago ritualista.
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Incantesimi d’illusione 

NOTA: la Difesa serve a scoprire l’inganno; il tiro si può fare solo dopo che si ha un sospetto.

Luci danzanti: (dur. 1 round + scarto; port 10m)

Tipo: illusione (luce)

Effetto: crea delle lucette che fluttuano nell’aria

Difesa: Volontà

Modificatore: 0

Costo di Mana: 1

Fuochi illusori: (port. 10m; dur 2 round + scarto)

Tipo: illusione (fuoco)

Effetto: crea una fiamma finta

Difesa: Volontà

Modificatore: 0

Costo di Mana: 2

Clangore di spade: (port 20m; dur 1 min + scarto)

Tipo: illusione (suono)

Effetto: crea dei suoni di scontro

Difesa: Volontà

Modificatore: 0

Costo di Mana: 2

Urla: (port. 50m; dur 1 min + scarto)

Tipo: illusione (suono)

Effetto: crea degli urli

Difesa: Volontà

Modificatore: -1

Costo di Mana: 4

Odore appetitoso: (port 30m; dur. 2 min + scarto)

Tipo: illusione (odore)

Effetto: crea odore di cibo

Difesa: Volontà

Modificatore: -2

Costo di Mana: 2

Muro illusorio: (port 10m; dur. 5 min + scarto)

Tipo: illusione (vista)

Effetto: crea un muro finto di un qualsiasi materiale (1m x 1 m x 30 cm)

Difesa: Volontà

Modificatore: -1

Costo di Mana: 4

Duello: (port 10m; dur. 5 min + scarto)

Tipo: illusione (vista, suono)

Effetto: crea due creature illusorie che combattono

Difesa: Volontà

Modificatore: -2

Costo di Mana: 5

Ventriloquo: (port 50m; dur. 2 min + scarto)

Tipo: illusione (suono)

Effetto: la voce del mago proviene da un altro punto

Difesa: Volontà

Modificatore: -2

Costo di Mana: 4
Voltafaccia: (tocco; dur. 10 min + scarto)

Tipo: illusione (vista)

Effetto: cambia i tratti somatici di una persona

Difesa: Volontà

Modificatore: -4

Costo di Mana: 6

Cambiare sembianze: (tocco; dur. 10 min + scarto)

Tipo: illusione (vista, suono)

Effetto: cambia la forma corporea e la voce di una persona

Difesa: Volontà

Modificatore: -3

Costo di Mana: 8

Mutaforma: (tocco; dur. 10 min + scarto)

Tipo: illusione (vista, suono, odore)

Effetto: cambia la forma, la voce e l’odore di una persona

Difesa: Volontà

Modificatore: -4

Costo di Mana: 8

Cibo celato: (tocco; dur. 8 min + scarto)

Tipo: illusione (vista, gusto, olfatto)

Effetto: fa sembrare fino a 1 kg di cibo un'altra pietanza

Difesa: Volontà

Modificatore: -4

Costo di Mana: 6

Invisibilità: (tocco; dur. 1 min + scarto)

Tipo: illusione (vista)

Effetto: rende invisibile una creatura, che torna visibile se attacca

Difesa: Ascoltare

Modificatore: 0

Costo di Mana: 2

Invisibilità migliorata: (port 20m; dur. 3 min + scarto; 3 bersagli)

Tipo: illusione (vista)

Effetto: rende invisibili 3 creature, che tornano visibili se attaccano

Difesa: Ascoltare

Modificatore: -2

Costo di Mana: 6

Incantesimi accessorio:

Volare: (tocco; dur. 2 min + scarto)

Tipo: accessorio (aria)

Effetto: permette di volare ad una velocità di 10m per round

Modificatore: -1
Costo di Mana: 2

Volo del falco: (port 10m; dur. 5 min + scarto; 3 bersagli)

Tipo: accessorio (aria)

Effetto: permette a 3 creature di volare ad una velocità di 10m per round 
Modificatore: -4
Costo di Mana: 5

Volo rapido: (tocco; dur. 2 min + scarto) 

Tipo: accessorio (aria)

Effetto: come Volare, ma la velocità è di 20m per round

Modificatore: -2
Costo di Mana: 2

Velocità: (port. 10m; dur. 2 round + scarto) 

Tipo: accessorio (movimento)

Effetto: raddoppia la velocità

Modificatore: 0
Costo di Mana: 2

Teletrasporto: (port. 10m) 

Tipo: accessorio (movimento)

Effetto: trasporta 1 creatura nel raggio di 200m

Modificatore: -2
Costo di Mana: 4

Teletrasporto distante: (port. 10m) 

Tipo: accessorio (movimento)

Effetto: trasporta 1 creatura nel raggio di 1km

Modificatore: -8
Costo di Mana: 12

Teletrasporto di massa: (port 10m; 4 bersagli)

Tipo: accessorio (movimento)

Effetto: come Teletrasporto, ma permette di trasportare fino a 4 creature

Modificatore: -4
Costo di Mana: 6

Passo divino: (tocco; dur 2 min + scarto)  

Tipo: accessorio (movimento, acqua)

Effetto: permette di camminare sull’acqua con la propria velocità

Modificatore: -1
Costo di Mana: 2

Respiro subacqueo: (tocco; dur 5 min + scarto)  

Tipo: accessorio (acqua, aria)

Effetto: permette di respirare sott’acqua

Modificatore: -2
Costo di Mana: 4

Prolunga incantesimo: (incantesimo di metamagia, vedi sotto) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: permette di aumentare di 1 la durata di un incantesimo

Modificatore: 0
Costo di Mana: (costo dell’incantesimo) + 2 

Potenzia incantesimo: (incantesimo di metamagia, vedi sotto) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: permette di potenziare del 50% un incantesimo 

Modificatore: 0
Costo di Mana: (costo dell’incantesimo) + 4 

Velocizza incantesimo: (incantesimo di metamagia, vedi sotto) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: permette di lanciare un incantesimo come azione gratuita 

Modificatore: (modificatore dell’incantesimo) - 4
Costo di Mana: (costo dell’incantesimo) + 4  

 Incantesimi di metamagia: gli effetti

Gli incantesimi di metamagia non sono dei normali incantesimi. Per poter lanciare un incantesimo potenziato dalla metamagia, bisogna conoscere l’incantesimo normale; quando si acquisiscono nuovi incantesimi, bisogna usare uno slot per imparare l’incantesimo potenziato metamagicamente. 

(es: Gandalf, mago con il valore di Incantesimi offensivi pari a 9, e Incantesimi Accessorio pari a 7, conosce, fra le altre magie, palla di fuoco. Quando prende sufficienti PX, decide di aumentare la sua abilità di Incantesimi accessorio, e decide di potenziare la sua palla di fuoco. A perciò a disposizione, fra gli incantesimi conosciuti, la sua palla di fuoco normale, oltre ad un palla di fuoco potenziata ).
Dissolvi magie: (port 10m; area 3m²; dur. 4 round + scarto)

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: gli effetti magici nell’area sono temporaneamente soppressi

Modificatore: -1
Costo di Mana: 6  

Difesa: per provare a lanciare incantesimi nell’area o dall’area, la penalità aggiuntiva è di –6

Disincanta oggetto: (port 10m)

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: cancella uno degli effetti magici di un oggetto

Modificatore: -2
Costo di Mana: 2 

Difesa: se l’oggetto è addosso o è impugnato da qualcuno, il proprietario fa un tiro contrapposto di Volontà

Scritte fiammeggianti: (port. 10m; dur 5 min + scarto)

Tipo: accessorio (fuoco)

Effetto: crea un massimo di 30 lettere infuocate che fluttuano nell’aria

Modificatore: -2
Costo di Mana: 3

Scassinare: (tocco)  

Tipo: accessorio (meccanica)

Effetto: apre una serratura chiusa non magicamente

Modificatore: 0
Costo di Mana: 2

Blocca porte: (tocco) 

Tipo: accessorio (meccanica)

Effetto: chiude magicamente una serratura

Modificatore: 0
Costo di Mana: 2

Blocca creatura: (port 20m; dur 4 round + scarto) 

Tipo: accessorio (energia)

Effetto: paralizza una creatura

Modificatore: -2
Costo di Mana: 4

Arma magica: (tocco; dur 5 round + scarto) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: aumenta il danno inflitto da un’arma di +2

Modificatore: -3
Costo di Mana: 2

Arma divina: (tocco; dur 5 round + scarto) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: come Arma magica, ma aumenta il danno inflitto da un’arma di +2

Modificatore: -3
Costo di Mana: 3
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Colpo letale: (port 10m; dur 4 round + scarto)

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: aumenta il moltiplicatore di danno di Arti marziali; invece di (scarto x 2)+ 1; il danno inflitto è (scarto x3)+ 1

Modificatore: -2
Costo di Mana: 4

Porta dimensionale: (dur 4 round + scarto) 

Tipo: accessorio (movimento)

Effetto: apre un portale su un piano a scelta dell’incantatore

Modificatore: -2
Costo di Mana: 6

Occhio esploratore: (dur 5 min + scarto) 

Tipo: accessorio (vista)

Effetto: crea un occhio fluttuante che può venire guidato mentalmente ad una velocità di 10m per round; quello che l’occhio vede è visto anche dal mago

Modificatore: -1
Costo di Mana: 3

Conoscenza perduta: (tocco) 

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: concede un bonus di +10 ad una prova di Conoscenza
Modificatore: 0
Costo di Mana: 1

Identificare:   

Tipo: accessorio (magia)

Effetto: permette di conoscere una delle proprietà magiche di un oggetto

Modificatore: 0
Costo di Mana: 2 

Gashor Belkatol                                                                                                                      
Per chi volesse contattarmi:

simi92@hotmail.it

PAGE  
13

