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Introduzione
Per chi non conoscesse me e le mie gesta, io sono Elminster, grande stregone dedito a lunghi e frequenti viaggi interplanari. Io risiedo a Shadowdale, nel territorio delle valli, dove ho costruito la mia torre. Durante i miei viaggi tra i vari piani materiali ho scoperto delle cose veramente strabilianti su tutto ciò che concerne gli incantesimi, le loro scuole e le varie applicazioni della magia. Nel mio libro parlerò delle mie scoperte riportando una serie di incantesimi molto particolari che sicuramente vi entusiasmeranno. Detto questo io andrei ad iniziare con l’augurio di poter sfruttare a fondo questo prezioso compendio derivato dall’esperienza di tutta una vita.

Le magie proibite e le loro caratteristiche

Dovete sapere che esistono degli incantesimi di potenza inimmaginabile che nel nostro mondo sono del tutto sconosciuti o vengono solo narrati nelle leggende che si tramandano di mago in mago. Io ho chiamato questi incantesimi magie proibite, perché purtroppo il loro utilizzo ed anche lo stesso studio da parte di creature del primo piano materiale può portare a conseguenze disastrose. Questo magie sono da considerarsi molto più potenti di quelle che convenzionalmente riteniamo le migliori, come desiderio o sciame di meteore. Le magie proibite possono essere apprese solo da libri di magia scritti da divinità superiori e non possono essere create, neanche dal più potente dei maghi.

Ci sono diversi tipi di magie proibite, che possono essere ordinati in: magie di apoteosi elementale, magie di apoteosi fisica e attacchi magici estremi.

Queste magie hanno due caratteristiche in comune: la prima di queste è l’assenza di componenti materiali, ad eccezione degli attacchi magici estremi, la seconda è la completa efficacia anche su creature resistenti alla magia.

Adesso è venuto il momento di parlare delle conseguenze che l’utilizzo di queste magie può causare nel lanciatore. Dopo il lancio di un’ incantesimo così particolare si possono verificare degli effetti indesiderati di portata anche piuttosto consistente, che voglio illustrare al fine di mettere in guardia coloro che avranno la fortuna  di sperimentare questo tipo di incantesimi. Ecco l’elenco degli effetti indesiderati che ho studiato:

Tiro d100

1-10 Cerchio alla testa, confusione mentale, nausea e vomito (Check Cos. o perde 1 punto)

11-20
Stanchezza e svenimento (Check S.C. o perde i sensi per 1d6 ore)

21-40
Male oscuro che divora (È un tumore e deve essere curato con un desiderio minore)

41-70
Perdita di tutta l’energia vitale (Lo stregone scende ad 1 P.F.)

71-80
Regressione fisica e mentale (Perdita di 1 punto a tutti gli attributi)

81-90
Squilibrio tra le forze magiche (Disgiunzione di tutti gli oggetti magici)

91-95
Perdita parziale della memoria (- 3 Livelli)

96-99
Soffocamento e paralisi (T.S. contro morte)
100
Morte

Magie di apoteosi elementale

Le magie di apoteosi elementale sono la massima espressione della furia degli elementi. Ad ogni elemento corrisponde una ed una sola magia di apoteosi elementale, ma i semi-elementi non ne hanno una propria. Esistono comunque magie che riguardano una combinazione di diversi elementi. Gli elementi che possiedono una propria magia di apoteosi sono 6: acqua, terra, fuoco, aria, plasma, antimateria (gli ultimi 2 non appartengono alla Grecia classica, ma sono stati aggiunti in seguito) . Il lato negativo di questo tipo di magie è che non si possono lanciare in spazi chiusi perché la loro caratteristica peculiare è essenzialmente la distruzione apocalittica di tutto ciò che viene investito dalla loro potenza, inoltre per colpire una zona a vista è necessario avere un qualche oggetto o creatura di riferimento per stabilire le coordinate di profondità.

Magie di apoteosi vitale

Le magie di apoteosi vitale sono incantesimi che alterano le proprietà del corpo di una creatura donandogli proprietà incredibili e sconosciute. La loro particolarità è che sono invertibili e possono infliggere danni permanenti e devastanti.

Attacchi magici estremi

Questi incantesimi, di natura non elementale, servono a completare il quadro delle magie proibite facendo sì che ogni scuola di magia, fatta eccezione per quella di incantamento/charme, possieda almeno una di queste.

Magie proibite
Estasi di fulmini
Lightning ecstasy

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento plasma

Raggio d’azione: Vista

Componenti: V, S

Durata: 1 round

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: 30 m x liv.

Tiro salvezza: ½

Questo incantesimo causa l’apparizione di una tempesta di fulmini incontrollabile che colpisce tutto ciò che risiede all’interno dell’area d’effetto causando 10d20 danni da distruzione. La violenza di questo spettacolo è inaudita e causa terrore in tutte le creature con almeno 1 punto di intelligenza e morale inferiore a 18, tanto che ognuna di esse necessita di un tiro salvezza contro incantesimo se non vuole cadere in preda al panico e fuggire per 1d3 ore.

Turbine infuocato

Fire whirl

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento fuoco

Raggio d’azione: Vista

Componenti: V, S

Durata: 1 round

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: 30 m x liv.

Tiro salvezza: ½

Lo stregone è in grado di creare un turbine di fiamme che avvolge tutto ciò che investe. Il turbine ha un’altezza di 500 m e trasporta strutture e creature fino a questa altitudine per poi lasciarle cadere al momento in cui si dissolve. La temperatura estremamente elevata fonde tutti gli oggetti di metallo non magici e causa 30d6 danni.

Uragano

Hurricane

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento aria

Raggio d’azione: vista

Componenti: V, S

Durata: 3 round

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: 100 m + 25 m x liv.

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone crea un potente uragano capace di investire in tutta la sua prorompenza interi villaggi. I danni causati sono impressionanti, alberi sradicati o schiantati, oggetti e tegole asportate, devastazioni gravissime e distruzioni. I danni alle creature sono causati dagli urti violenti di queste contro gli oggetti coinvolti insieme a loro.

Maremoto

Seaquake

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento acqua

Raggio d’azione: vista

Componenti: V, S

Durata: 1 turno

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: Segmento traslante di 2km lungo 100 m

Tiro salvezza: Neg.

Lo stregone causa l’apparizione di un’onda gigantesca alta decine di metri che investe per 2 km tutto ciò che si para dinanzi al suo cammino. Il boato provocato dall’acqua è incredibilmente potente e richiede un tiro salvezza contro morte per evitare di rimanere assordati. Le creature che vengono investite dall’onda e non sono in grado di nuotare come pesci muoiono affogate se falliscono un T.S. contro morte, salvo particolari abilità di trattenere il fiato. Le creature che invece hanno caratteristiche simili a quelle dei pesci subiscono solo 10d10 danni.

Aria in pietra

Stone air

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento terra

Raggio d’azione: vista

Componenti: V, S

Durata: Permanente

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: Cubo con spigolo di 50 m +10 m x liv.

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone tramuta l’aria in pietra e tutto ciò che si trova all’interno dell’area d’effetto viene inglobato in quella che sembra una gigantesca montagna di pietra. Le creature coinvolte nell’incantesimo verranno bloccate in una morsa dalla quale non si potranno liberare in nessun modo, inoltre l’aria che contengono al loro interno subirà lo stesso effetto di quella all’esterno con conseguenze facilmente immaginabili.

Obliterazione

Obliteration

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi elemento antimateria

Raggio d’azione: Vista

Componenti: V, S

Durata: Istantanea

Tempo di lancio: 3 round

Area d’effetto: 30 m per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone, con questo incantesimo, è in grado di creare un clone della materia colpita a questa sovrapposto. La sovrapposizione di due oggetti è, di per sé, impossibile ed irrealizzabile, ma in questo caso il clone è costituito di antimateria (Materia costituita da antiparticelle, ossia da particelle elementari che, per certi aspetti, possono essere considerate le immagini speculari delle particelle che formano la materia ordinaria) e, venendo a contatto per un istante (t = lim x→0), si verifica il fenomeno dell’annichilazione (Termine usato in fisica delle particelle elementari per indicare il processo di distruzione contemporanea e reciproca di una particella elementare e della sua antiparticella; il processo è accompagnato da emissione di energia sotto forma di altre particelle o di raggi gamma). L’effetto che sortisce l’incantesimo è semplicemente quello di cancellare tutto ciò che si trova all’interno dell’area d’effetto, sopra e sotto il suolo, come la gomma cancella la matita dal foglio. L’effetto visivo può variare da caso a caso, in genere si verifica la formazione di luce o calore tanto intensa quanto transitoria, che può provocare gravi danni a cose o creature non lontane dal limite dell’area d’effetto. Il vuoto d’aria che si forma viene subito compensato e ciò che rimane all’interno dell’area d’effetto, nel caso in cui l’incantesimo venga lanciato sulla terraferma, non è altro che un cratere semisferico. Tutte le creature, le strutture e gli oggetti vengono cancellati inesorabilmente.

Armageddon

Armageddon

(Invocazione/Apparizione) Magia di apoteosi combinazione elementale

Raggio d’azione: Vista

Componenti: V, S

Durata: 1 turno

Tempo di lancio: 3 round

Area d’effetto: 1000 m

Tiro salvezza: ½

Lo stregone, grazie a quest’incantesimo, può scatenare una tempesta dalle proporzioni e dalla violenza mai viste. Tutti gli elementi sono coinvolti in quella che potrebbe sembrare la fine del mondo in scala ridotta. Gli effetti sono impressionanti, la terra trema e si aprono fenditure dalle quali fuoriesce lava incandescente, le nuvole si addensano scatenando un nubifragio con successivo diluvio, tuoni e fulmini si scatenano con grande violenza e il vento spira a velocità che rasentano i 120 km/h. Tutte le strutture vengono rase al suolo eccetto quelle con apposite protezioni magiche, che hanno un 20% di probabilità di resistere. Le creature subiscono 30d20 danni dimezzabili e tutti i loro oggetti non magici vengono distrutti.

Ebbrezza divina

Enteosiasmòs

Incantesimo invertibile

(Incantamento/charme) Magia di apoteosi vitale

Raggio d’azione: Tocco

Componenti: V, S

Durata: 1 turno

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: 1 creatura

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone, con questo incantesimo, può trasformare una qualsiasi creatura in un essere dalla furia inarrestabile e dall’insaziabile sete di sangue. Gli effetti sono simili a quelli di una droga stimolante molto forte, quindi dopo che l’incantesimo si è dissolto colui che ne ha usufruito deve riposarsi 4d4 ore. Durante tutta la durata della magia la creatura colpita acquista un bonus di +8 alla thac0 e +4 alla C.A., inoltre gli attacchi vengono triplicati ed il danno moltiplicato per 2.

Nella forma invertita, decadimento, l’incantesimo provoca gli stessi effetti ma al contrario.

Tocco di Dio

God’s touch

Incantesimo invertibile

(Alterazione) Magia di apoteosi vitale

Raggio d’azione: Tocco

Componenti: V, S

Durata: 1 giorno

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: 1 creatura

Tiro salvezza: Nessuno

Con il tocco della sua mano lo stregone trasforma una creatura (non un mostro) in qualcosa di somigliante ad un avatar di una qualche divinità. Tutti gli attributi di colui che viene colpito dalla magia si portano istantaneamente a 25, con le conseguenti mutazioni fisiche e mentali.

La forma invertita, umiliazione, poco usata per la sua sconvenienza, riduce gli attributi ad 1.

Accrescere il potere

Increase power

(Alterazione) Magia di apoteosi vitale

Raggio d’azione: Tocco

Componenti: V, S

Durata: istantaneo

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: La creatura toccata

Tiro salvezza: Nessuno

L’effetto di questo incantesimo è a dir poco strabiliante. Ciò che questa potente magia è in grado di produrre è un aumento esponenziale di livelli in una creatura, anche se per un tempo molto limitato. Se la creatura colpita è umana, semiumana, o comunque possiede livelli di esperienza, essi verranno triplicati; se la creatura è un mostro che non tiene conto dei livelli di esperienza, saranno i dadi vita ad essere triplicati. La durata è di 1 mese per ogni livello dello stregone.

Evocazione maggiore

Greater evocation

(Evocazione/attrazione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: 100 m

Componenti: V, S

Durata: 1 giorno

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: 50 m

Tiro salvezza: Nessuno

Con questa magia è possibile evocare qualsiasi creatura non divina vista almeno una volta. Funziona come tutti gli incantesimi di evocazione di mostri, ma richiama una sola creatura di qualsiasi livello. 

La componente materiale è un corno d’oro del valore di almeno 5000 m.o..

Danza macabra

Macabre dance

(Necromanzia) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: 0

Componenti: V, S

Durata: 1 turno

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: 1000 m

Tiro salvezza: Speciale

Al lancio di questo incantesimo, le cui parole magiche rimbombano come fossero pronunciate in chiesa, si comincia ad udire una musica velatamente inquietante e tutte le creature che la sentono interrompono le loro attività. All’inizio queste si sentono un po’ a disagio, come se qualcosa le disturbasse nel loro io, come turbate dai propri rimorsi di coscienza. Dopo alcuni minuti chi si è fermato ad ascoltare viene preso da ingiustificata angoscia ed il terrore cresce in tutto il corpo che comincia ad accusare brividi e pelle d’oca. Al sesto minuto il panico cresce, il senso di turbamento psicologico è scioccante e l’angosciosa melodia, che risuona sempre di più nel cervello, si fa insopportabile e spinge ad atti insensati. Quando la sensazione di terrore raggiunge i limiti di sopportazione ogni creatura si toglierà la vita in qualsiasi modo possibile, pur di smettere di ascoltare quei suoni misteriosi simboli di morte e disperazione. 

Le creature con più di 15 dadi vita possono tentare di resistere, ma solo con cinque tiri salvezza di esito positivo, uno ogni due minuti. Nel caso in cui una creatura riesca a sopravvivere essa non subirà alcun danno. Le creature con intelligenza animale si salvano automaticamente.

La componente materiale è uno strumento musicale del valore di almeno 10000 m.o.

Viaggio nel tempo

Time trip

(Alterazione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: 0

Componenti: V, S

Durata: Istantaneo

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: Tocco

Tiro salvezza: Nessuno

A volte un desiderio non basta soddisfare le proprie esigenze, soprattutto quando si tratta di violare spudoratamente la più importante legge dell’universo, il tempo. Con questo incantesimo però, lo stregone, è in grado di portare se stesso ed il suo gruppo in un qualsiasi punto della dimensione temporale. Per essere più sintetici, il mago potrà viaggiare solo nel tempo, ma il luogo dove apparirà sarà indicato dalle coordinate del punto di partenza, che in esso vi sia il mare o la lava, la terra o lo spazio infinito, l’essere o il non essere.

La componente materiale è una clessidra con sabbia di polvere d’oro.

Visione sconfinata

Endless vision

(Divinazione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: Infinito

Componenti: V, S

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 1 turno

Area d’effetto: Speciale

Tiro salvezza: Nessuno

Questo incantesimo permette allo stregone di vedere un qualsiasi luogo dell’esistenza, sia esso a lui conosciuto o no. Egli potrà guardare, insieme ai suoi compagni e per tutto il tempo che vuole, una nuvoletta multicolore sulla quale prenderanno forma immagini nitide e definite. L’incantesimo funziona con qualsiasi piano e fa in modo che le immagini arrivino sempre in condizioni ottimali per migliorarne al massimo la comprensibilità. La nuvoletta non si può trasportare e, appena lo stregone smette di guardare, essa scompare. La componente materiale è una pentola di acqua bollente mista a semi di zucca.

Opposizione

Opposition

(Scongiurazione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: 0

Componenti: V, S

Durata: 1 giorno x liv.

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: 100 m x liv.

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone crea un’ area di magia morta all’interno della quale non è possibile lanciare incantesimi di alcun genere. Anche le abilità magiche innate vengono invalidate e tutte le creature che vivono grazie alla magia (come le visioni) vengono annientate. La componente materiale è uno scudo +2 o superiore, che viene consumato nell’incantesimo.

Incubo

Nightmare

(Illusione/Visione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: 10 m x liv.

Componenti: V, S

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: La creatura colpita

Tiro salvezza: Nessuno

Questo incantesimo, affine all’incantesimo nemesi, altera la psiche di una creatura ponendola di fronte alle sue più grandi paure. Per esempio, se un guerriero ha sempre avuto paura dei serpenti, egli si ritroverà avvolto da essi senza sapere come liberarsene. Questo farà sì che egli abbandoni le ostilità per occuparsi del suo problema attuale. La paura non può essere affrontata perché si trasforma e muta con il mutare dei pensieri. L’incantesimo fa effetto finché la creatura colpita non si allontana ed abbandona i suoi propositi bellicosi. La componente materiale è un teschio umano vecchio almeno 200 anni.

Desiderio supremo

Supreme wish

(Alterazione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: Speciale

Componenti: V, S

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 1 ora

Area d’effetto: Equazione spazio-temporale

Tiro salvezza: Nessuno

Questo tipo di desiderio è molto simile al desiderio “comune”, ma differenzia da esso per l’immenso potere che concede al fortunato stregone che lo utilizza. Il desiderio supremo ha la caratteristica di poter alterare la realtà ad un livello più profondo, direttamente alla base. Questo incantesimo può alterare, creare e cancellare tutto il conoscibile, con l’unico limite di non poter distruggere le realtà matematiche assolute che regolano l’universo. Spiegandosi meglio, ciò che il desiderio supremo non è in grado di fare è modificare i valori di verità di un’equazione tautologica (1+1 farà sempre 2). Ciò che inoltre lo distingue dal desiderio “comune” è che i suoi effetti corrispondono più fedelmente alle richieste. La componente materiale è un cristallo del valore di 50000 m.o., che viene consumato nell’incantesimo.

Collasso

Collapse

(Invocazione/apparizione) Attacco magico estremo

Raggio d’azione: Speciale

Componenti: V, S, M

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 1 giorno

Area d’effetto: Universo

Tiro salvezza: Nessuno

Lo stregone è in grado di far entrare in collisione coppie di ioni (atomi privi della nube elettronica esterna) pesanti (oro). L’energia liberata dalla collisione, che avviene ad una velocità pari al 99,95% di quella della luce, viene convertita, secondo l’equazione generale della relatività, in radiazioni di banda visibile e calore. Inoltre la collisione, per circa un bilionesimo di secondo, libera quark e gluoni. La combinazione tra l’estrema temperatura al momento della collisione (oltre un trilione di gradi) e la creazione di nuove particelle elementari, crea un collasso del vuoto quantistico (l’equilibrio tra le energie delle particelle che nascono e muoiono nell’universo). L’istante (t=lim x→0) successivo alla collisione , la struttura dell’universo viene alterata ed esso cessa di esistere (l’effetto si limita al piano dal quale viene lanciato l’incantesimo). La componente materiale è composta da polvere d’oro purissima e di alta qualità.

