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Incantesimi della seduttrice/seduttore

1° livello
2° livello
3° livello
4° livello

Bacio che addormenta
Affascinare
Amore
Bacio della paralisi

Bacio che guarisce
Annullare charme
Bacio di schiavitù
Charme mostri

Bacio che risveglia
Bacio che ferisce
Blocca persona
Confusione

Charme persone
Bacio che indebolisce
Camuffamento
Curare amore non corrisposto

Comprensione dei linguaggi
Bacio di forza
Charme animali giganti
Malattia d'amore

Devozione
Charme animali normali
Guardie del corpo
Odio

Impotenza
Comunicazione
Resistenza allo charme
Resistenza allo charme nel raggio di 3m

Individuazione dello charme
Gelosia
Suggestione
Salottino

Infravisione
Trasferire lo charme 



Lingua d'argento




Morso d'amore




Ventriloquio




5° livello
6° livello
7° livello

Bacio deformante
Bacio della vita
Bacio di regressione

Bacio del cambiamento
Bacio lanciato
Charme masse

Bacio della morte
Costrizione
Danza dei sette veli

Blocca mostri
Cuore infranto
Desiderio minore

Cambiare sesso
Eterna giovinezza


Stop!



Oggetti magici specifici

Libri, manuali e tomi: Manuale dell'esperto amatore.

Vari: Freccia di Cupido, Rossetto dell'irresistibilità.

Incantesimi di 1° livello

Charme Persone
Incantamento/Charme

Raggio
120 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

equivalente all'incantesimo di 1° livello dei maghi.

Comprensione dei Linguaggi
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
v, s, m

Durata
5 round per livello

Tempo di lancio
1 round

Area d'effetto
1 creatura parlante o 1 oggetto

Tiro salvezza
Nessuno

equivalente all'incantesimo di 1° livello dei maghi.

Individuazione dello Charme
Incantamento/Charme

Raggio
10m. per livello

Componenti
v, s

Durata
1 round per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Nessuno

Permette alla seduttrice/seduttore di capire quante e quali creature nell'area di effetto sono vittime di qualunque tipo di charme, incluso lo charme persone, la devozione, la suggestione e la costrizione. 

Devozione
Incantamento/Charme

Raggio
10 m. per livello

Componenti
v, s

Durata
2 turni per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

La vittima di questo incantesimo sarà devoto soltanto alla S., farà soltanto quello che dirà la S., le altre persone saranno pressoché ignorate.

Se il devoto è allontanato dalla S., egli farà di tutto per tornare da lei anche a costo di combattere e uccidere se necessario, contro compagni, amici e/o adepti, con la furia pari a quella dei berserker.

La Devozione finisce prima del tempo se la S. attacca il devoto o se viene effettuato sulla vittima dell'incantesimo viene curata con un Dissolvi magie.

Impotenza
Alterazione

Raggio
10 m. per livello

Componenti
v, s

Durata
1 giorno per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

La vittima di questo incantesimo diventa debole per tanti giorni quanti sono i livelli della seduttrice/seduttore.

Durante questo periodo la vittima soffre di una penalità di -2 sul tutti gli attacchi e i tiri salvezza.

I punteggi di saggezza, costituzione e carisma sono abbassati di 1d3 punti per tutta la durata dell'incantesimo e il personaggio si sentirà completamente depresso.

L'impotenza può essere rimossa con un Dissolvi magie o con Scaccia maledizioni.

Bacio che Guarisce
Negromanzia

Raggio
Tocco

Componenti
s

Durata
Permanente

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

equivalente all'incantesimo di 1° livello dei chierici, non è reversibile, il bacio che indebolisce (2° livello) è il suo opposto.

Bacio che Addormenta
Incantamento/Charme

Raggio
Tocco

Componenti
s

Durata
1d8 + 1 ora per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

La vittima di questo incantesimo cade vittima di un sonno profondo per il tempo indicato sopra, non può essere svegliato in nessuna maniera naturale (schiaffi, scuotimenti, acqua, ecc.).

Il sonno può essere rimosso con Dissolvi magie, con Scaccia maledizioni o con Bacio che risveglia.

Bacio che Risveglia
Incantamento/Charme

Raggio
Tocco

Componenti
s

Durata
Permanente

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Risveglia una persona sotto gli effetti di un qualunque tipo di sonno, normale o magico.

Morso d'Amore
Evocazione

Raggio
60 m.

Componenti
v, s

Durata
0

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 o più creature in un cubo di 3 m.

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo permette alla S. di attaccare bersagli distanti usando un magico morso d'amore, le vittime subiscono 1d4 ferite per il colpo subito e il colpo va sempre a segno.

Ogni due livelli, la seduttrice/seduttore guadagna un morso in più fino ad un massimo di cinque.

I non-morti sono immuni e non subiscono danni.

Infravisione
Alterazione

Raggio
0

Componenti
v, s

Durata
2 ore + 1 ora per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
La seduttrice/seduttore

Tiro salvezza
Nessuno

Equivalente all'incantesimo di 3° livello dei maghi, può però essere lanciato solo su se stessa/o.

Lingua d'Argento
Incantamento/Charme

Raggio
Discorso

Componenti
v

Durata
1 ora per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Neg.

Questo incantesimo permette alla S. di mentire in maniera così convincente che chiunque ascolterà il suo discorso crederà ad ogni parola, a meno la bugia non sia colossale o assurda.

Non crederanno, per esempio, che un mostro li stia attaccando, se le vittime dell'incantesimo non vedono nessuna creatura nelle vicinanze.

Se un personaggio indossa un Anello della verità e ascolta la S. resterà immune all'incantesimo, in questo modo rivelerà in maniera indiretta la bugia al possessore dell'anello.

Ventriloquio
Illusione/Visione

Raggio
10m per livello, massimo 90 m.

Componenti
v

Durata
4 round + 1 round per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 creatura o 1 oggetto

Tiro salvezza
Speciale

Equivalente all'incantesimo di primo livello degli esperti di magia.

Incantesimi di 2° livello

Charme Animali Normali
Incantamento/Charme

Raggio
80 m.

Componenti
v, s

Durata
Speciale

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Neg.

L'incantesimo ha effetto sugli animali normali, ma non su quelli giganti e sui mostri.

Può colpire 6d6 insetti, 1d8 piccoli animali (es. pipistrelli, ratti, uccellini), 1d4 di animali di taglia media (es. cani, leoni, leopardi) o un singolo animale grande come un rinoceronte o un elefante.

La durata della magia è influenzata dall'intelligenza degli animali colpiti e/o dal superamento del tiro salvezza. Gli animali colpiti, saranno sempre vicini alla S. e lo proteggeranno da ogni attacco combattendo al meglio delle loro possibilità.

L'incantesimo non permette di comunicare con gli animali charmati, cessa i suoi effetti con un Dissolvi magie o se la creatura è attaccata dalla seduttrice/seduttore.

Comunicazione
Alterazione

Raggio
0

Componenti
v, s

Durata
1 ora per livello

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
1 creatura entro 3 m. dalla seduttrice/seduttore

Tiro salvezza
Nessuno

Permette alla S. di parlare con ogni creatura intelligente e non magica nel proprio linguaggio.

Annullare Charme
Scongiurazione

Raggio
120 m.

Componenti
v, s

Durata
Istantanea

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
1 persona charmata

Tiro salvezza
Neg.

Rimuove qualunque tipo di charme, il bersaglio deve superare il tiro salvezza perché vittima dell’incantesimo quindi impossibilitato a scegliere.

Affascinare
Incantamento/Charme

Raggio
120 m.

Componenti
v, s

Durata
1 turno per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Speciale

L’incantesimo colpisce 1d8 DV di persone con gli stessi effetti dell’incantesimo Charme persone.

Vengono colpite prima le persone di più basso livello fino al più alto in sequenza.

Le vittime completamente influenzate si bloccano e guardano fissi in direzione della S., in trance non facendo resistenza a tutto quello che gli viene fatto.

I personaggi parzialmente influenzati hanno diritto ad un tiro salvezza contro incantesimi per resistere.

La fascinazione è rotta se la S. attacca le vittime, viene praticato un Dissolvi magie oppure la seduttrice/seduttore esce dal campo visivo delle persone charmate.

es.: Lirona usa questo incantesimo contro 3 PNG di 1° livello e 1 PNG di terzo, fa 5 su 1d8 e quindi influenza 5 dadi vita.

I personaggi di 1° livello vengono colpite immediatamente, ma quello di 3° ha diritto ad un tiro salvezza perché colpito solo in parte.
Gelosia
Incantamento/Charme

Raggio
120 m.

Componenti
v, s

Durata
1 turno per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
1d6 di persone

Tiro salvezza
Neg.

Molto simile al classico incantesimo Charme, 1d6 di persone colpite diventano gelose di chiunque sia presente nell’area di effetto ignorando la S. o altre forme di pericolo presenti, essi litigheranno tra di loro.

C’è un 20% di probabilità che un discussione dominante degeneri, se succede, vi è un altro 20% di probabilità che avvenga un combattimento all’ultimo sangue.

Se il combattimento non è fino alla morte, i personaggi si calmeranno quando avranno perso l’equivalente del 25% dei loro punti ferita.

Bacio di Forza
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
1 ora per livello

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Simile all’incantesimo dei maghi “Forza” di 2° livello, cambiano le componenti, il tempo e il modo di lancio.

Bacio di Debolezza
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo sottrae alla vittima 2d4 punti di forza per 1 giorno, la creatura colpita sarà completamente impotente per 1d6 turni dopo avere ricevuto il bacio.

La forza persa verrà recuperata con un ritmo di un punto al giorno.

Gli effetti dell’incantesimo possono essere rimossi con uno scaccia maledizioni, che accelera il recupero dei punti di forza al ritmo di 1 per ora.

Bacio che Indebolisce
Negromanzia

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Permanente

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

E’ l’opposto del Bacio della guarigione.

Trasferire lo Charme 
Incantamento/Charme

Raggio
120 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

L’incantesimo trasferisce lo charme da una persona all’altra, la durata è quella dell’incantesimo precedente.  

Incantesimi di 3° livello

Guardia del corpo
Incantamento/Charme

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
9 m. di raggio dalla S.

Tiro salvezza
Neg.

Questo incantesimo colpisce tutti i personaggi e le creature da 1d3 entro un raggi di 9 metri dalla S..

Chi fallisce il tiro salvezza, trascurerà precedenti giuramenti di fedeltà e passerà immediatamente dalla parte della S. per proteggerla da tutti gli attacchi anche compiuti dai precedenti compagni.

Non essendo comunque sotto uno Charme, la S. non avrà più alcuna influenza sulle vittime, che finito il loro compito di difesa immediata, al cessare dell’incantesimo resteranno intontite per 1d4+1 round.

Charme animali giganti
Incantamento/Charme

Raggio
80 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 creatura

Tiro salvezza
Neg.

Questo incantesimo ha effetto su animali giganti di ogni tipo, comprendendo tipi di incantamento come quello dei ragni.

Questo incantesimo fallisce con un tiro salvezza +3, glia altri effetti sono del tutto simili a quello per animali normali.

Camuffamento
Illusione/Visione

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
2 turni per livello

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
La seduttrice/seduttore

Tiro salvezza
Speciale

Simile all’incantesimo Autometamorfosi del 4° livello dei maghi, consente alla S. di alterare apparentemente la sua forma, sebbene questa sia solo un’illusione e non vi sia alcun cambiamento fisico.

Chi fallisce il tiro salvezza contro incantesimi crederà che la S. sia della propria specie e della forma più desiderabile per loro, permettendo alla S. di sedurre ogni vittima della magia.

Blocca persona
Incantamento/Charme

Raggio
120 metri

Componenti
V, S

Durata
2 round per livello

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
1d4 persone in un cubo da 6 m.

Tiro salvezza
Neg.

Come per l’incantesimo di 2° livello dei sacerdoti.

Bacio di schiavitù
Incantamento/Charme

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Molto simile allo “Charme persone” del 1° livello dei maghi, la vittima però ubbidirà alla S. in maniera indiscutibile e non si fermerà fino al completamento della sua impresa.

La S. deve stare molto attenta a dare ordini perché anche quelli dati “per scherzo” sarebbero eseguiti alla lettera; gli ordini NON possono essere revocati.

L’incantesimo non viene interrotto nemmeno se la S. attacca la sua vittima.

La magia può essere solo eliminata con Dissolvi magie e/o Scaccia Maledizioni.

Amore
Incantamento/Charme

Raggio
Speciale

Componenti
V, S, M

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1 turno

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg

Questo incantesimo richiede qualche oggetto personale della vittima designata (ciocche di capelli, unghie, ecc.).

L’incantesimo è lanciato sull’oggetto e se il tiro salvezza fallisce, il personaggio comincerà ad innamorarsi.

La S. può scegliere la persona per la quale la vittima si innamora e può essere lei stessa.

La durata è uguale a quella dell’incantesimo di 1° livello dei maghi “Charme Persone” è può essere rimosso come quest’ultimo.

Resistenza allo charme
Incantamento/Charme

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
3 round per livello

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
La seduttrice/seduttore

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo circonda colui che lo lancia con un’aura protettiva che lo protegge da incantesimi di charme e di paralisi (charme persone, blocca persone, costrizione, suggestione e gli effetti di charme causati dai bardi).

Suggestione
Incantamento/Charme

Raggio
30 m.

Componenti
V

Durata
1 ora + 1 ora per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
1 creatura

Tiro salvezza
Neg.

Identico all’incantesimo di 3° livello dei maghi.

Incantesimi di 4° livello

Salottino
Illusione/alterazione

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
4 ore + 1 ora per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
sfera con 4,5 m di diametro

Tiro salvezza
Nessuno

Come l’incantesimo di 3° livello dei maghi “Casetta di Leomund” ma con alcune migliorie:

· L’esterno e l’interno del “salottino” appare come un padiglione stravagante con paramenti di seta, cuscini, ecc..

· Dentro c’è una tavola di rinfresco con buon vino, frutti e dolci assolutamente reali che soddisfano sete e appetito.

· Sebbene dentro il “salottino” il carisma della Seduttrice sia aumentato di 1 e gli incantesimi addizionali possano apparire adatti, allo scadere della magia, gli incantesimi addizionali sparirebbero e il carisma tornerà normale.

Charme mostri
Incantamento/charme

Raggio
60 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
1 o più creature in un raggio di 4,5 m.

Tiro salvezza
Neg.

Come l’incantesimo di 4° livello dei maghi.

Confusione
Incantamento/charme

Raggio
120 m.

Componenti
V, S

Durata
2 round + 1 round per livello

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
fino ad un cubo di 18 m.

Tiro salvezza
Speciale

Come per l’incantesimo di 4° livello dei maghi.

Curare amore non corrisposto
Incantamento/charme

Raggio
120 m.

Componenti
V, S, M

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

Questo incantesimo nasce dalla combinazione dei due incantesimi “amore” e “charme persone”, può fare innamorare una persona che non prova sentimenti per la S. a prescindere dall’orientamento sessuale e dal sesso della vittima.

La durata è uguale a quella dello “Charme persone” e può essere rimosso come quest’ultimo.

La vittima di questo incantesimo diventa influenzabile da altri incantesimi della S. basati sull’attrazione.

Odio
Incantamento/charme

Raggio
Speciale

Componenti
V, S, M

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1 turno

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

E’ l’opposto dell’incantesimo “Amore”, la vittima vorrà attaccare l’oggetto del suo odio e complotterà contro di esso pur di ucciderlo.

Se riuscirà ad ammazzare la sua vittima, l’incantesimo avrà termine.

La durata è uguale a quella dello “Charme persone”.

L’effetto può essere eliminato con “Scaccia maledizioni” o “Dissolvi magie”.

Bacio della paralisi
Incantamento/charme

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
1 giorno per livello

Tempo di lancio
3

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo paralizza la vittima per tanti giorni quanto è il livello della S..

Inoltre non potendo ne mangiare ne bere, chi è stato colpito, soffrirà la fame e la sete.

L’incantesimo può essere rimosso con “Dissolvi magie” e “Scaccia maledizioni”.

Malattia d’amore
Incantamento/charme

Raggio
120 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
1 persona

Tiro salvezza
Neg.

Questa magia colpisce una sola vittima, che troverà la S. desiderabile.

L’incantesimo fa diventare la vittima così innamorata della S. che, se perde di vista quest’ultima, cade in una terribile depressione, rifiutando di mangiare, tendendo a bere alcool e diventando una rovina generale.

Attacchi e tiri salvezza effettuati dalla vittima avrà penalità -7, inoltre se non sarà curato morirà in un numero di giorni pari alla propria costituzione +4, c’è un 5% di possibilità giornaliero che la vittima si possa suicidare.

Se la S. ordinerà alla vittima di andarsene, questi lo farà cominciando la sua sofferenza.

L’incantesimo può finire come lo “Charme persone” o rimosso con “Scaccia maledizioni” e “Dissolvi magie”.

Resistenza charme nel r. di 3m.
Incantamento/charme

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
3 round per livello

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
Sfera con raggio di 3 m. con il centro sulla S. 

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo circonda la S. con un’aura protettiva estendendola in tutte le direzioni nel raggio di 3 m. e proteggendo così tutte le persone che vi siano dentro.

L’aura resiste agli incantesimi: charme persone, blocca persona, costrizione, suggestione, ricerca e agli incantamenti dei bardi.

Incantesimi di 5° livello
Cambiare sesso
Alterazione

Raggio
60 yards

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
1 persona / 1 creatura

Tiro salvezza
Neg.

Con questo incantesimo La S. può alterare il sesso di qualsiasi persona o creatura, il cambiamento è così traumatico che , a meno che la vittima non si sia sottoposta al cambiamento volontariamente, lui/lei sarà automaticamente per 1d10 turni, con un 5% di possibilità che la vittima impazzisca per sempre.

La S. può lanciarsi questo incantesimo addosso senza effetti collaterali.

L’incantesimo può essere rimosso con un “Dissolvi magie” o con questo stesso incantesimo rilanciato addosso alla vittima.

Blocca mostri
Incantamento/Charme

Raggio
4,5 m. per livello

Componenti
V, S

Durata
1 round per livello

Tempo di lancio
5

Area d'effetto
1 - 4 creature nel raggio di 120 m.

Tiro salvezza
Neg.

Uguale all’incantesimo di 5° livello dei maghi.

Bacio del cambiamento
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo colpisce la vittima come l’incantesimo di 4° livello dei maghi “metamorfosi”, tranne per l’effetto, che non è permanente.

Come tutte le altre magie basate sui baci, la vittima non ha diritto ad alcun tiro salvezza, però può liberarsi dell’effetto di questo incantesimo dopo un certo periodo di tempo, dipendente dalla propria costituzione.

Il tentativo va fatto eseguendo un normale tiro salvezza contro incantesimi nei periodo indicati dalla sottostante tabella, se il tiro ha successo essi tornano normali.

Costituzione 
Controllo

1-6
3 settimane

7-9
2 settimane

10-11
1 settimana

12-15
3 giorni

16-17
1 giorno

18
12 ore

19 o più
6 ore

Bacio della morte
Negromanzia

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
½ 

Questo è l’unico incantesimo con il bacio dove il tiro salvezza è permesso, se il tiro salvezza fallisce, la vittima muore immediatamente, se riesce i punti ferita della vittima sono dimezzati.

Bacio deformante
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo riduce il carisma della vittima a zero, crescono corna, un naso enorme, è colpito da verruche, puzza, pronuncia male le parole, ecc.

Chiaramente tutti eviteranno la vittima, attaccandola o fuggendo via amici compresi.

Solo Scaccia Maledizioni può rimuovere questo incantesimo.

Stop!
Alterazione

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
9

Area d'effetto
sfera con raggio di 120 m.

Tiro salvezza
Nessuno

Lanciando l’incantesimo, la S. compie qualche azione particolare come ad es. denudarsi di colpo.

Questo ferma per 1d4 round qualunque creatura intelligente nel raggio di 120 m., se però una delle vittime è attaccata torna immediatamente in sè.

Non c’è tiro salvezza e gli oggetti magici protettivi non funzionano contro esso.

Incantesimi di 6° livello

Bacio lanciato
Evocazione

Raggio
60 metri

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
+3

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Speciale

Questo incantesimo permette alla S. di lanciare qualunque incantesimo basato sui baci senza il contatto fisico richiesto.

Deve essere lanciato congiuntamente con un altro incantesimo basato sui baci del quale si applicheranno durata e tiro salvezza.

Eterna giovinezza
Alterazione

Raggio
0

Componenti
V, S

Durata
Permanente

Tempo di lancio
8

Area d'effetto
Il lanciatore

Tiro salvezza
Speciale

Questo incantesimo funziona esattamente come la “Pozione di longevità”, c’è l’1 % di possibilità che la magia abbia l’effetto inverso.

Costrizione
Incantamento/charme

Raggio
9 m.

Componenti
V

Durata
Speciale

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
1 creatura

Tiro salvezza
nessuno

Come l’incantesimo di 6° livello dei maghi.

Cuore infranto
Evocazione

Raggio
27 m.

Componenti
V, S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
4

Area d'effetto
1 creatura

Tiro salvezza
Speciale

Questo incantesimo provoca un infarto alla vittima colpita, essa perde per sempre 1 punto di forza e di costituzione oltre a subire 2d8 punti ferita.

Per 1d4 giorni, chi è stato colpito da questo incantesimo, non può fare sforzi, combattere e si muove a metà del suo fattore velocità.

Se il tiro salvezza ha successo la vittima subisce i suoi punti ferita, ma non perde i punti relativi a Forza e Costituzione e non è soggetto a debolezza nei giorni successivi.

Bacio della vita
Negromanzia

Raggio
Tocco

Componenti
s

Durata
Permanente

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 Persona baciata

Tiro salvezza
Speciale

Non può essere lanciato in forma reversibile, è uguale all’incantesimo di 5° livello dei sacerdoti “rianimare i morti”.

Incantesimi di 7° livello

Danza dei sette veli
Attrazione/Scongiurazione

Raggio
9 m.

Componenti
V, S, m

Durata
1 turno per livello

Tempo di lancio
7

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Speciale

Questo incantesimo crea 7 strati di protezione magica intorno alla S. e determina una intricata danza di questi “veli”, ciascuno con un colore dell’arcobaleno: rosso, arancione, giallo, verde, azzurro, indaco, viola.

Gli effetti sono uguali a quelli dell’incantesimo di 8° livello dei maghi “Muro prismatico”.

Ogni velo si estingue una volta consumatane la magia.

Bacio di regressione
Alterazione

Raggio
Tocco

Componenti
S

Durata
Speciale

Tempo di lancio
1

Area d'effetto
1 persona baciata

Tiro salvezza
Nessuno

Questo incantesimo fa tornare la vittima alla sua infanzia, fisicamente e mentalmente infatti la persona colpita diventa un bambino di 2d4 anni.

La vittima perde tutte le tecniche, le esperienze e la memoria.

L’incantesimo può essere rimosso con uno “Scaccia maledizioni” lanciato da un personaggio che sia almeno di 15° livello.

Desiderio minore
Attrazione/Scongiurazione/

Evocazione/Invocazione

Raggio
9 m.

Componenti
V, S, m

Durata
1 turno per livello

Tempo di lancio
7

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Speciale

Vale come l’incantesimo di 7° livello dei maghi, gli incantesimi creati possono essere solo quelli della S.

Charme masse
Incantamento/Charme

Raggio
4,5 m. per livello

Componenti
V

Durata
Speciale

Tempo di lancio
8

Area d'effetto
Speciale

Tiro salvezza
Neg.

Uguale all’incantesimo di 8° livello dei maghi.

Oggetti magici

Manuale dell’esperto amatore (8.000 px): Questo raro libro permetterà a qualunque seduttrice che lo legga di guadagnare 1 livello di esperienza e di arrivare a metà strada per quello successivo.

Qualunque altro personaggio dovesse leggere questo tomo, perde immediatamente e per sempre 1 punto di carisma, subisce 2d8 danni e gli effetti dell’incantesimo “Bacio di debolezza”.

Freccia di cupido(10.000 px): Questo oggetto potentissimo appare come una bellissima freccia che come punta ha un cuore d’oro, lanciata da un arco a dalle mani della S. colpisce automaticamente il bersaglio. 

La vittima subisce in maniera maggiorata gli effetti dell’incantesimo “Amore” senza possibilità di tiro Salvezza; egli si innamorerà della prima persona desiderabile incontri e questo amore sarà VERO e non frutto di un incantesimo, perciò esso non sarà rimovibile tranne che con un “Desiderio”.

· Quando la freccia è nelle mani della S., conferisce altri poteri addizionali:

· La Seduttrice guadagna 1 incantesimo addizionale di 1°, 2° e 3° livello

· La S. guadagna un bonus di +2 su tutti i tiri salvezza contro tutti gli incantesimi di charme e di blocco.

· L’incantesimo di 3° livello “Amore” può comunque essere lanciato sempre 1 volta al giorno.

Rossetto dell’irresistibilità(1.000px): Consentito a tutti i personaggi donne di qualsiasi classe, il rossetto da una limitata abilità come quella dell’incantesimo “Bacio di schiavitù” con una durata doppia rispetto all’incantesimo “Charme persone”.

Ogni bastoncino è buono per 5 applicazioni e ogni applicazione dura 1d6 baci.

Il Reggente

Ogar Oldon







