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Questo manuale è dedicato alla mia 

amata sposa Arcobaleno, con cui ho

 passato molte ore serali e notturne 

divertenti e che mi aiuta tutti i giorni 

a sopravvivere recitando la parte 

della mia coscienza...
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Vista la continua richiesta di informazioni, da parte mia e di altri, sul funzionamento e sulle regole del MUD, e per far si che possiate scegliere nel modo migliore il personaggio su Clessidra, ho riunito molte delle informazioni (disponibili tramite il comando aiuto e tramite esperienza diretta mia e di altre persone) in mio possesso per far si che la vita dei Novizi sia un po' più facile. Naturalmente, conoscendo anche io in modo limitato il MUD Clessidra, questo documento si evolverà insieme alle mie conoscenze ed insieme a Clessidra, che è in continua espansione. E' questo il motivo per il quale non troverete tutte le informazioni, che mi riprometto di implementare in versioni successive, appena verranno in mio possesso.

Certo che su Clessidra troverete amici e divertimento vi auguro una felice permanenza.



Per la compilazione di questo manuale ringrazio Aerk e Slartibartfast (due creatori) nonché giocatori come Aragorn, Djinn, Turok, Elavar, Gunther, Richard insieme a molti altri.



Qualsiasi commento, critica o suggerimento può essere indirizzato a: elfoscuro@usa.net



					NATHER lo gnomo
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Nota alla 2da edizione



Questa seconda edizione del manuale di Clessidra nasce per l’esigenza di stare dietro all’evoluzione del MUD che ci ospita. Oltre ad esserci informazioni dovute a nuove caratteristiche del MUD, ho messo mano anche ad una serie di lacune presenti nella prima edizione ora colmate.

Inoltre si è aggiunta una cospicua dose di informazioni sugli oggetti, sulle razze e sulle classi.

Se hai tra le mani questo manuale suppongo tu sia nuovo di Clessidra e di livello basso (Novizio o Campione). Dai una letta quindi a tutte le sezioni iniziali che ti consigliano come strutturare il personaggio.

Questo manuale è molto più preciso nel dare informazioni, anche grazie alla revisione del Creatore JOKER.

Un ringraziamento a Hurtmass, Rhodry, Suntzu, Glorindel, Eddie, Kanji e Archimede per le informazioni che mi hanno passato giocando sul MUD e per l’amicizia dimostratami.



Ricordate tutti, specie voi che avete scoperto il MUD da poco tempo, che l’amicizia è la componente più importante del MUD.



NATHER lo gnomo	
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�1.	COS'E' UN MUD�indvoce "MUD"� 



MUD e' un acronimo che sta per Multi User Dungeon, ovvero Dungeon Multi Utente. Se qualcuno di voi è abbastanza vecchio da ricordare le avventura testuali uscite sui primi Home Computer (ai tempi del Vic 20 e dello Spectrum) non e' lontano dal capire di cosa si tratti. Le prime ADVENTURE infatti erano completamente testuali, e noi vecchietti del mondo videoludico le ricordiamo con un attimo di nostalgia. Bene un MUD e' qualcosa di simile ad una ADVENTURE del passato intrecciata con il gioco di ruolo: un vasto territorio, con enigmi da risolvere, mostri da combattere, ma con una particolarità in più che gli dona ciò che nessuna ADVENTURE ha mai avuto: la possibilità del gioco in multiutenza.

Questo significa che si può partecipare (per un'azione punitiva contro orchi e coboldi) in più persone, discutendo sul modo migliore di affrontare enigmi e difficoltà, ed ognuno apporterà il suo contributo con abilità diverse a seconda del personaggio scelto. 

E questa e' la seconda diversità che fa del MUD qualcosa di unico: potrete scegliere tra centinaia di opzioni differenti (dal Nano Chierico all'Elfo Scuro Psionico); ed a seconda dei punti di esperienza accumulati giocando potrete avanzare nel cammino spirituale praticando nuove abilità che vi permetteranno, via via, di affrontare mostri più potenti e Quest�indvoce "Quest"� più ardue da risolvere. Ma cos'è una quest?

Su CLESSIDRA i Creatori (gli dei nel gioco e gli amministratori nonché creatori di questo MUD nella vita reale) mentre state uccidendo la vostra dose quotidiana di orchetti faranno accadere alcune cose che vi getteranno in nuove avventure (o nel panico più completo) insieme ad altri giocatori. Ed allora che sia il salvataggio della figlia del capo villaggio, o il ritrovamento di una rara spada per conto di un dio, dovrete lasciar stare quello che state facendo per unirvi agli altri nella speranza di venire a capo del problema. E se riuscirete a risolvere la quest (o meglio a portarla a termine con successo) per voi vi saranno gloria e ricompense. 

Allora cosa aspettate a collegarvi?



1.1 PER COLLEGARSI�indvoce "COLLEGARSI"� A CLESSIDRA



L'indirizzo di clessidra e': 'ludonet.dsnet.it :4000'. L'indirizzo IP e': '195.32.0.16 :4000'.Naturalmente per collegarsi al server e' necessario un terminale TELNET�indvoce "TELNET"�. Consiglio vivamente lo ZMUD in quanto CLESSIDRA e' capace di sfruttare a pieno le caratteristiche ANSI di questo, ed inoltre ha una serie di features che faciliteranno la gestione dei vari aspetti del MUD (come la creazione di mappe o l'utilizzo di hot-key). Il file, zmud32.zip, lo potrete reperire su un qualsiasi server Internet dedicato allo shareware (tipo Windows 95); ciò non toglie che qualsiasi terminale telnet e' sufficiente per collegarsi a CLESSIDRA. Ricordo che lo ZMUD e' un prodotto shareware.

Ma esistono numerosi client�indvoce "client"� per tutti i sistemi operativi:



Unix Clients 

TinyTalk, TinyFugue, TclTT, VT, LPTalk, SayWat, PMF, TinTin, TinTin++, 

TUsh, LPmudr, Muddle 



Emacs Clients 

MUD.el, TinyTalk.el, LPmud.el, CLPmud.el, MyMud.el 



VMS Clients 

tfVMS, TINT, TINTw, DINK, FooTalk 



�PC Winsock Clients 

VWMud, WinWorld, MUTT, MudWin, MUDSock, Pueblo, zMUD, AvPlay, GMUD, VTW, 

MUSHClient, Phoca, SimpleMU, WinTin, NTTinTin, Tinkeri View 



Macintosh Clients 

MUDDweller, Mudling, MacMOOSE 



Misc Clients 

REXXTALK, RXLPTalk, MUDCaller, BSXMUD Clients 



1.2 QUALCHE NOTA SU CLESSIDRA



Clessidra e' un MUD completamente in italiano, e sarete sorpresi dalla quantità di azioni disponibili, comprese alcune che servono solo a vivacizzare il gioco, come abbracciare un vostro caro amico o inchinarvi di fronte ad un dio o ad un personaggio particolarmente potente.

Avreste mai pensato di poter dare una pacca sulla spalla ad un vostro compagno di battaglia? Beh, qui lo potete fare. E potete anche sputargli se siete in pieno disaccordo con lui.

Naturalmente per poter sfruttare a pieno le caratteristiche del gioco avrete bisogno di alcune nozioni base, che di seguito affronteremo. La maggior parte di queste sono disponibili anche on-line, ma metterle in un unico documento fa si che possiate accedervi in maniera più organica. 

Ricordate che CLESSIDRA e' un luogo dove venite ospitati da chi gentilmente mette a disposizione tempo e esperienza per farci divertire. Quindi e' necessario adottare un comportamento consono... in caso di comportamenti al di fuori delle regole potreste scatenare le ire divine; e sarebbero solo guai per il vostro personaggio. 
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                         Benvenuti su Clessidra!

Qual e' il tuo nome? Nather

��La schermata di avvio di Clessidra.



�2.	LA CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

�indvoce "CREAZIONE DEL PERSONAGGIO"�

Appena entrate su Clessidra vi verrà chiesto il nome che volete usare nel MUD. La prima importante raccomandazione e' di rispettare l'ambientazione fantasy del MUD. Un nome�indvoce "nome"� come PLUTO o PLATINI non si addice al gioco e non è il caso di utilizzarlo. Nomi come M'nir, Belgarath, Ronald, Tabigon sono invece indicati in quanto rispettano pienamente l'ambientazione.

Naturalmente alcuni nomi non sono disponibili perché non contemplati dal MUD (tipo Thorin), o perché già posseduti da altri personaggi. Quindi non provate ad appropriarvi del nome Nather perché e' il mio. 

Il secondo passo sarà immettere la password per far si che quel personaggio diventi una cosa di vostra proprietà. Quindi evitate password banali tipo PASSWORD o la ripetizione del nome del personaggio. Non si sa mai.

2.1 LE RAZZE�indvoce "RAZZE"� DISPONIBILI



Su CLESSIDRA esistono ben 12 razze diverse con cui identificarsi. Ognuna ha le sue caratteristiche ed i suoi limiti, ma nel complesso sono ben bilanciate.

State attenti perché la scelta condizionerà moltissimo i rapporti con i personaggi gestiti dal server (MOB): a titolo esplicativo se scegliete un Nano

dovrete aspettarvi delle forti antipatie da parte dei coboldi che vi assaliranno

e cercheranno di farvi fuori appena vi avvistano. E anche il mestiere avrà dei limiti a seconda della razza. Quindi occhio alla scelta!

(I mestieri possibili per ciascuna razza che vedete elencati sotto la descrizione verranno descritti nel prossimo paragrafo). 

A titolo di esempio, un Pagano di razza Nana (chierico/ladro) potrà raggiungere il livello 51 come chierico ed il livello 35 come ladro. Quindi oltre il livello 35 non c'è possibilità di avanzare oltre nella professione di ladro. Inoltre sarà odiato dalle razze Goblinidi, dai Coboldi e dai Firebold. Ora vediamo quale razza scegliere:



2.1.1 UMANI�indvoce "UMANI"�

Gli umani sono la razza più versatile di Clessidra. Sono in grado di svolgere qualsiasi mestiere, anche se i loro limiti non gli permettono la scelta di un multi-mestiere. Gli umani non hanno limiti di conoscenza per mestiere. Possono quindi arrivare al livello 51 in tutti i mestieri.



Gli umani possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                    

 2) Chierico                

 3) Guerriero               

 4) Ladro                   

 5) Druido                  

 6) Monaco                  

 7) Barbaro                 

 8) Stregone                

 9) Paladino                

10) Ranger                  

11) Psionico                



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Umano          51   51   51   51   51   51   51   51   51   51   51



2.1.2 NANI�indvoce "NANI"�

I nani sono molto bassi e larghi più o meno come un barile, sono però tra i migliori fabbri e minatori che esistano, sono conosciuti ovunque per la loro forte costituzione grazie alla quale possono ingerire enormi quantità di birra o sidro senza ubriacarsi, sono anche facilmente riconoscibili per la lunga e folta barba. La forte costituzione dà loro anche una maggiore immunità ai veleni.

Per lavorare in miniera la loro razza ha sviluppato l'infravisione. Ricordate che i nani sono odiati da tutte le razze goblinidi, dagli orchi e dai giganti. Farete fatica a passare in mezzo ad un gruppo di coboldi senza essere notati.

I nani sono ottimi come chierici e guerrieri ed imbattibili come templari.



I nani possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Chierico                  6) Templare......(guerriero/chierico)

 2) Guerriero                 7) Pagano........(chierico/ladro)

 3) Ladro                     8) Ninja.........(guerriero/ladro)

 4) Paladino                

 5) Ranger                  



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Nano            0   51   51   35    0    0    0    0   45   30    0



2.1.3 GNOMI�indvoce "GNOMI"�

Gli gnomi sono una delle razze più intelligenti esistenti ma la loro sagacia e la loro curiosità non gli permette di essere tra le più sagge. Gli gnomi sono bassi e con un colorito della pelle vagamente giallognolo, ma sono ottimi maghi e chierici. E’ una razza da scegliere se volete avere un multiclasse potente. Difatti il saggio gnomo è l’unico a poter raggiungere il ragguardevole livello di 51 Mago e 51 chierico. E vi assicuro che non è poco.



Gli gnomi possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                      9) Saggio........(chierico/mago)

 2) Chierico                 10) Pagano........(chierico/ladro)

 3) Guerriero                11) Ninja.........(guerriero/ladro)

 4) Ladro                    12) Illusionista..(mago/ladro)

 5) Druido                   13) Mentalista....(guerriero/psionico)

 6) Monaco                   14) Ipnotizzatore.(ladro/psionico)

 7) Stregone                

Psionico



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Gnomo          51   51   30   40   20   20    0   51    0    0   30

2.1.4 MEZZO GIGANTI�indvoce "MEZZO GIGANTI"�

I mezzi giganti sono solo per metà umani, ma possono essere confusi per umani di dimensioni gigantesche. L'incrocio con i giganti rende questa mezza razza tra le più forti e resistenti conosciute, i migliori e i più forti combattenti conosciuti per la loro forza fisica ed eccezionale sono appartenuti alla razza dei mezzi giganti, inoltre per la loro enorme stazza sono gli unici esseri a poter caricare e combattere alla pari con mostri particolarmente grandi. E’ la razza preferita per i guerrieri, ma anche i barbari giganti hanno dei vantaggi notevoli. Tanto per iniziare il giganti sono degli ottimi tank (per tank si intende un personaggio che attacca direttamente i MOB, mentre altri personaggi lo assistono nel combattimento. Vale a dire colui che prende i danni del MOB) perché la loro capacità di caricare i MOB di stazza enorme li rende impareggiabili. Il gigante ha fisso un bonus di +2 alla costituzione, quindi settandola a 10 risulterà nei conteggi del MUD 12.



I mezzo-giganti possono scegliere tra i seguenti mestieri:

1) Guerriero 

2) Barbaro   



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Mezzo-Gigante   0    0   51    0    0    0   45    0    0    0    0





2.1.5 HOBBIT o HALFLING�indvoce "HOBBIT"�

Gli hobbit sono una razza di piccoli uomini che amano il buon cibo e il buon vino. Sono generalmente buoni e raramente uno di loro tenderà alla malvagità.

Il loro aspetto e' simile a bambini umani in miniatura, le loro orecchie sono appuntite come quelle degli elfi e solitamente sono molto panciuti. In realtà l’hobbit è una delle razze più snobbate a causa delle loro limitazioni nelle varie classi. Anche come ladro, l’hobbit non viene quasi mai scelto.



Gli hobbit possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                      8) Ninja.........(guerriero/ladro)

 2) Chierico                

 3) Guerriero               

 4) Ladro                   

 5) Druido                  

 6) Monaco                  

Stregone           



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Halfling       20   40   30   51   51   20    0   20    0    0    0     



2.1.6 MEZZ'ELFI�indvoce "MEZZ'ELFI"�

Il mezz'elfo è un mezzo sangue tra un elfo ed un umano e usufruisce, seppur limitatamente, dei vantaggi di entrambe le razze. All'apparenza un mezz'elfo sembrerà un umano ma con lineamenti particolarmente aggraziati e con le orecchie vagamente appuntite. Purtroppo il vero limite del mezz’elfo sono i livelli. Pero’ e’ la razza che ha accesso a più classi.



I mezz'elfi possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                     11) Templare......(guerriero/chierico)

 2) Chierico                 12) Errante.......(guerriero/chierico/mago)

 3) Guerriero                13) Eremita.......(ranger/chierico)

 4) Ladro                    14) Saggio........(chierico/mago)

 5) Druido                   15) Sciamano......(guerriero/mago)

 6) Monaco                   16) Ninja.........(guerriero/ladro)

 7) Stregone                 17) Bardo.........(guerriero/mago/ladro)

 8) Paladino                 18) Illusionista..(mago/ladro)

 9) Ranger                  

Psionico



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Mezz'elfo      30   35   35   51   35   30    0   30   51   51   40

2.1.7 ELFI D'ORO�indvoce "ELFI D'ORO"�

Questa particolare razza di elfi è molto destra, anche se di costituzione debole. Come tutti gli elfi riescono a distinguere i passaggi segreti e sono dotati di infravisione. Gli Elfi d'oro giocanti in Clessidra hanno (in maggioranza) mestieri che implicano la magia. E sono tra le razze più utilizzate. 



Gli elfi d'oro possono scegliere tra i seguenti mestieri:

1) Mago                     11) Errante.......(guerriero/chierico/mago)

 2) Chierico                 12) Saggio........(chierico/mago)

 3) Guerriero                13) Sciamano......(guerriero/mago)

 4) Ladro                   

 5) Druido                  

 6) Monaco                  

 7) Stregone                

 8) Paladino                

 9) Ranger                  

10) Psionico                



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Elfo Dorato    51   35   15   51   51   20    0   51   45   51   40



2.1.8 ELFI SELVAGGI�indvoce "ELFI SELVAGGI"�

L'abitudine di questa razza a vivere in luoghi selvaggi e ostili rende un elfo selvaggio più forte e meno adatto alle arti magiche delle altre razze di elfo. Come tutti gli elfi riescono a distinguere i passaggi segreti e sono dotati di infravisione. Buono come guerriero, impeccabile come ninja.



Gli elfi selvaggi possono scegliere tra i seguenti mestieri:

1) Mago                      9) Eremita.......(ranger/chierico)

 2) Chierico                 10) Sciamano......(guerriero/mago)

 3) Guerriero                11) Ninja.........(guerriero/ladro)

 4) Ladro                    12) Bardo.........(guerriero/mago/ladro)

 5) Druido                   13) Illusionista..(mago/ladro)

 6) Stregone                 14) Guardiano.....(druido/guerriero)

 7) Ranger                  

 8) Psionico                



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Elfo Selvaggio  30   35   51   51   51    0    0   30    0   51   40



2.1.9 ELFI MARINI�indvoce "ELFI MARINI"�

Gli elfi marini sono di costituzione robusta, e sono particolarmente portati a vivere presso zone acquatiche. Come tutti gli elfi possono distinguere passaggi segreti e sono dotati di infravisione. Non è tra le razze più utilizzate a causa dell’impossibilità di avere un multiclasse.



Gli elfi marini possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                    

 2) Chierico                

 3) Guerriero               

 4) Ladro                   

 5) Druido                  

 6) Monaco                  

 7) Stregone                

 8) Paladino                

 9) Ranger                  

10) Psionico                



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Elfo del Mare  51   30   30   51   51   20    0   51   40   51   40



2.1.10 ELFI SCURI�indvoce "ELFI SCURI"�

Gli elfi scuri sono una razza particolare che rinnegando la natura si sono rifugiati nelle profondità della terra venerando falsi Dei malvagi.

Raramente alcuni esponenti di questa razza escono dalla profondità della terra e circolano per il mondo, anche perché la luce solare li rende particolarmente vulnerabili a causa della scarsa pigmentazione e della loro fotoreattività (non abituati alla luce solare). Generalmente gli elfi scuri sono albini creando un forte contrasto con la loro pelle molto scura. L’attrazione di questa razza è dovuta al suo nome, non essendo tra le razze migliori come scelta. 



Gli elfi scuri possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Mago                     11) Mentalista....(guerriero/psionico)

 2) Chierico                 12) Ipnotizzatore.(ladro/psionico)

 3) Guerriero               

 4) Ladro                   

 5) Druido                  

 6) Monaco                  

 7) Stregone                

 8) Paladino                

 9) Ranger                  

10) Psionico                



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Elfo Scuro     50   51   30   40   20   30    0   50   40   51   40



2.1.11 MEZZ'ORCHI�indvoce "MEZZ'ORCHI"�

I mezzi orchi sembrano degli enormi umani terribilmente brutti.

I loro volti sono torvi, la loro mascella prominente e la fronte bassa e sfuggente, sembrano uomini primitivi in pratica.

Sono una razza molto irascibile e spesso cattivi, ma possono essere ottimi compagni di lotta, attenti pero' sono molto selvaggi e non conoscono assolutamente le buone maniere. Il mezz’orco e’ una razza molto limitata come raggiungimento di alti livelli.



I mezz'orchi possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Chierico                  3) Templare......(guerriero/chierico)

 2) Guerriero                 4) Pagano........(chierico/ladro)



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Mezz'orco       0   30   51    0    0    0    0    0    0    0    0

2.1.13 MEZZ'ORCHETTI�indvoce "MEZZ'ORCHETTI"�

I mezz'orchetti possono sembrare dei piccoli umani veramente brutti, hanno un colorito della pelle leggermente verdognolo che può sembrare sporco e sono molto infidi ma ottimi combattenti.



I mezz'orchetti possono scegliere tra i seguenti mestieri:

 1) Chierico                  4) Templare......(guerriero/chierico)

 2) Guerriero               

Ladro           



Questi sono i massimi livelli raggiungibili dalla razza che hai scelto:



              Mago Chie Guer Ladr Drui Mona Barb Stre Pala Rang Psi

Mezz'orchetto   0   30   45   51    0    0    0    0    0    0    0

        

__________________________________________________________________________



Queste sono le razze. Tutte le descrizioni sono naturalmente ottenibili

anche on-line su Clessidra. 



2.2	I MESTIERI

�indvoce "MESTIERI"�

Naturalmente non poteva mancare la descrizione dei vari mestieri, che vengono elencati qui di seguito.I mestieri sono quelli che caratterizzeranno la tua vita su Clessidra. Puoi scegliere se praticare un mestiere singolo o multiplo. Da quel momento ti sarà assegnato un maestro dal quale imparerai tutti i segreti e i trucchi, ma non ti sarà più concesso cambiare.

Ma prima di iniziare con la descrizione dei singoli mestieri parliamo dei limiti e particolarità del Multi-mestiere�indvoce "Multi-mestiere"�: praticare più di un mestiere ha vantaggi e svantaggi.

I vantaggi sono che potrai imparare le abilità ed avere i privilegi di tutti i mestieri scelti. Lo svantaggio è che dovrai faticare molto di più per diventare potente, perché dovrai imparare più cose dalla vita. Questo, in parole povere, significa che se hai scelto il Saggio (e' un Mago-Chierico), tutti i punti che guadagnerai verranno divisi per due (il numero di mestieri praticati) e quindi avanzare di livello richiederà uno sforzo doppio. Inoltre, non avendo tempo a sufficienza per seguire a fondo tutti gli apprendistato, non diventerai mai un vero esperto nelle tue arti. Di seguito la tabella elenca tutti i limiti di livello delle varie razze nei vari mestieri.





�Questi sono i livelli massimi raggiungibili da ogni razza in ogni mestiere:



               Mago Chier Guerr Ladro Druido Monaco Barb Streg Palad Ranger Psi

Umano          51   51    51    51     51     51    51    51    51    51    51

Nano            0   51    51    35      0      0     0     0    45    30     0

Gnomo          51   51    30    40     20     20     0    51     0     0    30

Mez.Gigante     0    0    51     0      0      0    45     0     0     0     0

Halfling       20   40    30    51     51     20     0    20     0     0     0

Mezz'elfo      30   35    35    51     35     30     0    30    51    51    40

Elfo dorato    51   35    15    51     51     20     0    51    45    51    40

Elfo selv.     30   35    51    51     51      0     0    30     0    51    40

Elfo marino    51   30    30    51     51     20     0    51    40    51    40

Elfo scuro     50   51    30    40     20     30     0    50    40    51    40

Mezz'orco       0   30    51     0      0      0     0     0     0     0     0

Mezz'orchetto   0   30    45    51      0      0     0     0     0     0     0



2.2.1 MAGO�indvoce "MAGO"�

Il mago è la classe della magia potente e violenta, il mago pero' non ha il controllo della natura ne la fede negli Dei, ma trae la sua magia dalla forza vitale che ogni essere possiede, ovviamente il mago non è un combattente e quindi poco adatto ai combattimenti corpo a corpo. Per il mago le razze migliori sono essenzialmente quattro: umano, gnomo, elfo dorato, elfo marino. Importante caratteristica da tener presente è l’intelligenza; questa determinerà la capacità di castare (lanciare incantesimi). Le altre caratteristiche possono variare a seconda del tipo di personaggio che scegliete e dell’uso che ne fate. Guardate la sezione delle caratteristiche oltre in questo manuale. Gli incantesimi dei maghi sono molto potenti, soprattutto quelli di attacco. 



2.2.2 CHIERICO�indvoce "CHIERICO"�

Gli uomini più vicini agli Dei. I chierici grazie alla loro fede negli Dei possono lanciare incantesimi, di solito sono incantesimi non direttamente violenti, ma di cura o di protezione, ma un chierico esperto e' veramente un temibile avversario. Il problema del chierico è sicuramente il corpo a corpo avendo dei limiti molto forti con un solo attacco. Ha però dalla sua parte una serie di incantesimi di cura, anche molto potenti, e delle protezioni invidiabili, soprattutto ai livelli alti. Non è una delle classi singole più semplici da gestire soprattutto ai primi livelli. Le razze che hanno i chierici più potenti sono: uomoni, nani, gnomi ed elfi scuri. Anche per il chierico è importante l’intelligenza, ma deve essere molto più equilibrato nella distribuzione delle caratteristiche del mago. Questo perché non ha il vantaggio del mago con forti incantesimi di attacco.



2.2.3 GUERRIERO�indvoce "GUERRIERO"�

I guerrieri sono i combattenti puri, coloro che hanno fatto della loro vita un continuo allenamento al combattimento. I guerrieri sono tra i migliori combattenti corpo a corpo, ogni loro abilità è incentrata sul combattimento, ovviamente la loro concentrazione sulle abilità fisiche e belliche non gli permette di coltivare le abilità della magia, nella quale sono completamente digiuni. Nel guerriero è importante settare alte due caratteristiche. In primo luogo la costituzione per avere molti punti ferita, in secondo luogo la forza, per portare attacchi micidiali. Anche la destrezza ha una sua relativa importanza, anche se non è necessario porla alta come le altre due. Vi sono molte razze con tradizione di grandi guerrieri, ma sicuramente quella più dotata è la razza dei mezzi giganti. Questi, vista la loro stazza, possono permettersi di affrontare anche mostri molto grandi e di combattare con loro alla pari. Altre razze possibili sono: uomo, nano, elfo selvaggio e mezz’orco.





2.2.4 LADRO�indvoce "LADRO"�

I ladri sono famigerati per la loro propensione al sotterfugio e al trarre vantaggio dalle debolezze altrui. Le loro abilità non sono destinate al combattimento anche se si sanno difendere molto bene, sono ottimi esploratori e temibili nemici, hanno infatti molte armi per uccidere un avversario. Il ladro in realtà è un ottimo supporto in un gruppo avendo determinate peculiarità che solo alla sua classe sono disponibili. E’ anche vero, però, che senza un gruppo alle sue spalle diviene molto difficile farlo avanzare. Questo perché non è una classica classe con forti predisposizione di attacco. I più grandi ladri appartengono alle seguenti razze: umani, halfling, mezz’elfi, elfi dorati, elfi selvaggi, elfi marini.



2.2.5 DRUIDO�indvoce "DRUIDO"�

I druidi sono i tutori magici della natura, come i ranger ne sono i tutori materiali. La cerchia dei druidi è molto ristretta per cui dopo il 10' livello ogni druido dovrà superare una prova per accedere al livello successivo; se vincerà otterrà il livello, se fallirà dovrà iniziare da capo il livello. Il druido, come classe, è molto simile a quella del mago ma con incantesimi orientati alla natura. Purtroppo il druido ai livelli bassi non è una classe semplice da gestire ed inoltre il suo allineamento deve sempre (ed obbligatoriamente) restare neutrale. I druidi più forti sono umani, halfling, elfi dorati, elfi selvaggi ed elfi marini.



2.2.6 MONACO�indvoce "MONACO"�

L'ordine dei monaci è una particolare branca di religiosi che ha sempre badato alla preghiera e alla meditazione, estraneandosi dai giochi di potere della chiesa e dal giogo dei potenti, proprio per questo caratteristica fondamentale dei monaci è quella di essere autosufficienti, pronti a provvedere al loro sostentamento e alla loro difesa con particolari doti. Il monaco ha una caratteristica peculiare: la sua forza di attacco aumenta con il progredire del suo livello, ed anche il numero di attacchi di cui è capace dipendo dal suo livello. 

Qui di seguito sono riportati il numero di attacchi che i monaci hanno a ogni Livello :



 [Livello  -- N' attacchi]



 1--1.00    5--1.25    9--1.50   13--1.75   17--2.00   21--2.25   25--2.50

29--2.75   33--3.00   37--3.25   41--3.50   45--3.75   49--4.00



Ecco la lista del danno che producono i monaci con le sole mani:



Livello  Danno     Livello  Danno     Livello  Danno     Livello  Danno

 1- 3     1d3       15-19    2d4       30-34    4d4       42-44    6d4

 4- 5     1d4       20-21    3d3       35-36    4d5       45-49    6d5

 6-11     1d6       22-26    3d4       37-41    5d4        50      8d4

12-14     2d3       27-29    4d3



A livelli alti il monaco è veramente una macchina da guerra, temibile e che causa danni enormi. Solo gli umani sono capaci, come predisposizione mentale e fisica, ad entrare nell’ordine dei monaci e percorrere tutti i passi sino a divenire



2.2.7 BARBARO�indvoce "BARBARO"�

I barbari sono selvaggi guerrieri vissuti ai margini della civiltà nelle foreste o tra le montagne, sempre lontani dalle città e dalle comodità; abituati a contare solo sulle proprie forze hanno sviluppato una enorme robustezza fisica e sono delle vere e proprie macchine da guerra. D'altro canto odiano la magia e per questo non usano assolutamente oggetti magici. Il principale problema del barbaro è dovuto proprio a questo divieto di indossare oggetti magici; quindi molti degli oggetti sul MUD e sicuramente quelli che sono i migliori, il barbaro non può nemmeno prenderli. D’altro canto il barbaro attacca facendo dei danni molto alti all’avversario ed e’ temibile per molti mostri. E’ una classe di difficile gestione specie all’inizio, quando ancora non ha molti punti vita ed il divario tra i livelli può apparire abissale.



2.2.8 STREGONE�indvoce "STREGONE"�

Lo stregone è una particolare specializzazione del mago, uno stregone farà affidamento sulla sua abilità di memorizzare�indvoce "memorizzare"� più che sulla magia insita nel suo corpo (MANA). All’inizio questa peculiarità è veramente difficile da gestire, in quanto il fallire gli incantesimi presuppone che voi vi fermiate di nuovo a memorizzarli, senza averne potuto lanciare nemmeno uno. A testimonianza di ciò vi è una rarità di classi Stregone ai livelli alti.



2.2.9 PALADINO�indvoce "PALADINO"�

Il paladino è il guerriero sacro, ovvero il guerriero devoto agli Dei che persegue la via della preghiera e del bene, questa sua dedizione gli consentirà di usare alcune abilità del chierico più alcune proprie del paladino.

Il paladino dovrà però essere molto buono, pena l'essere rinnegato dagli Dei che lo priveranno dei suoi poteri permanentemente. Grazie alla loro bontà e fede i paladini sono costantemente protetti dal male e lo possono vedere chiaramente nell'anima altrui. E’ una delle classi con obbligo di allineamento, nel senso che non può cambiarlo, pena la perdita di tutti i privilegi della classe. Pur essendo meno forte del guerriero e del barbaro ha dalla sua parte una serie di abilità che gli consentono di avere un minimo vantaggio nei confronti delle due classi citate.



2.2.10 RANGER�indvoce "RANGER"�

I ranger sono i guerrieri delle foreste, i controllori materiali della natura come i druidi lo sono dal punto di vista spirituale e magico.

Proprio per la loro somiglianza con i druidi ne condividono alcuni incantesimi. Le abilità dei Ranger sono incentrate per funzionare negli spazi aperti, ma ciò non è assolutamente una limitazione.

Come rappresentanti della legge della natura devono però sempre mantenere un ALLINEAMENTO buono, a rischio delle loro abilità. Come classe è molto simile al paladino, pur avendo abilità totalmente diverse (il paladino fa affidamento sul suo credo, mentre il ranger sui poteri della natura). E’ di certo più difficilmente gestibile del guerriero puro ma ha anche abilità che gli consentono di avere un minimo aiuto da parte della natura, reperendo cibo e evocando animali.



2.2.11 PSIONICO�indvoce "PSIONICO"�

Lo psionico è una persona dotata di poteri che noi definiamo paranormali.

La sua mente è più sviluppata di qualsiasi altro essere, e lo psionico riesce grazie a particolari meditazioni a sfruttare quasi al 100% la forza della sua mente. La particolarità dello psionico, rispetto al mago, è la possibilità di lanciare incantesimi anche in zone silenziate, e questo è di una certa comodità. Inoltre le sue abilità migliorano col passare del tempo (leggi con più esperienza, e quindi più livelli) divenendo ai livelli alti veramente devastanti.



2.2.12 TEMPLARE�indvoce "TEMPLARE"� (guerriero/chierico)

I templari sono una sorta di preti combattenti, e conciliano la devozione verso gli Dei con lo spirito guerriero. Gli appartenenti a questa classe saranno ottimi combattenti in grado di provvedere a loro stessi in molte situazioni. E’ senza ombra di dubbio la classe più forte di Clessidra, e probabilmente lo è sin dai primi livelli. La coniugazione guerriero-chierico da la potenza in combattimento del primo con tutti gli spell di protezione del secondo. Il che è un gran vantaggio. Ai livelli alti è una classe totalemnte autonoma, a differenza del guerriero e del barbaro.



2.2.13 PAGANO�indvoce "PAGANO"� (chierico/ladro)

Il pagano adora gli Dei ma ha un senso della morale molto particolare, conosce perfettamente l'arte del sotterfugio e del furto, ma è sempre devoto e pieno di fede. Il pagano è una classe di difficile approccio. Questo perché nel corpo a corpo non ha la potenza invidiabile ne del guerriero ne i micidiali incantesimi d’attacco dello psionico o del mago. Però è ottimo come esploratore e soprattutto ha forti possibilità di difesa. Certo che gestire un pagano in solitario non è il massimo della vita, mentre in un gruppo è senza alcun dubbio un personaggio molto utile.



2.2.14 SAGGIO�indvoce "SAGGIO"� (chierico/mago)

Il saggio è una persona che ha dedicato tutta la sua vita allo studio e alla contemplazione degli Dei, non sono perciò adatti a combattere ma conoscono arti magiche e preghiere molto potenti. Il saggio è la classe della magia per eccellenza. Tanti incantesimi sia come mago che come chierico, la possibilità di trasformarsi e ai livelli alti un supporto veramente valido per qualsiasi tank, sia esso un barbaro che un guerriero. Se volete un’ampia scelta di abilità ed incantesimi questa è la classe giusta da prendere. Però attenti, perché ai primi livelli non è di certo facile da gestire.



2.2.15 ILLUSIONISTA�indvoce "ILLUSIONISTA"� (mago/ladro)

L'illusionista è un mago molto abile nella manipolazione e nella sparizione, può nascondersi e muoversi silenziosamente e poi lanciare i suoi incantesimi. Il problema principale di questa classe sono i punti vita, praticamente nulli. Difatti il mago ed il ladro sono le due classi che prendono meno punti vita a livello. E’ un ottimo esploratore e possiede un buon numero di incantesimi validi in attacco e per la difesa.



2.2.16 MENTALISTA�indvoce "MENTALISTA"� (guerriero/psionico)

Il mentalista è un guerriero dotato di particolari abilità mentali, quelli che comunemente si chiamano poteri extrasensoriali; purtroppo pochissime razze possiedono questi poteri. Purtroppo il limite del mentalista è l’impossibilità di arrivare ad alti livelli, altrimenti sarebbe una macchina da guerra davvero temibile, con i suoi poteri sia come difesa che come attacco.



2.2.17 IPNOTIZZATORE�indvoce "IPNOTIZZATORE"� (ladro/psionico)

L'ipnotizzatore non è altro che un ladro che ha sviluppato dei particolari poteri mentali, pochissime razze possono però vantarsi di essere ipnotizzatori. Ha purtroppo di base lo stesso problema del mentalista, ovvero l’impossibilità di avanzare fino ai livelli più alti. Difficile da gestire, soprattutto all’inizio, ha buone doti di esploratore e come supporto ad un gruppo.



2.2.18 NINJA�indvoce "NINJA"� (guerriero/ladro)

I ninja sono dei combattenti molto esperti abili nell'arte del sotterfugio, possono nascondersi e colpire all'improvviso combattendo come furie. Avendo sia le abilità del geurriero che quelle del ladro, sono i combattenti per eccellenza, con buone possibilità di esplorazione viste le buone doti del ladro. Gestire un ninja è piuttosto semplice, a parte il fatto che ha gli stessi limiti del guerriero. Ovvero non può proteggersi con incantesimi propri (visto che non ne ha) ed ha problemi di locomozione. Pur restando vera la precedente affermazione è un personaggio veramente divertente da gestire.



2.2.19 ERRANTE�indvoce "ERRANTE"� (guerriero/chierico/mago)

L'errante è una persona che ama girare molto per il mondo e perciò tenta di imparare tutto il possibile; sono dei combattenti molto studiosi della magia e devotissimi agli Dei. Gli erranti sono la classe più completa del MUD con un solo piccolo problema: non possono raggiungere i livelli massimi a causa della limitazione delle razze. E’ un ottimo esploratore, un buon tank e soprattutto è una delle poche classi che si può definire autosufficiente ai livelli alti.



2.2.20 EREMITA�indvoce "EREMITA"� (ranger/chierico)

Gli eremiti vivono da soli nelle folte foreste e per questo hanno imparato sia l'arte dei ranger, cioè la possibilità di trovare cibo ovunque e di usare alcuni incantesimi dei druidi, che a provvedere al loro sostentamento grazie al favore degli Dei. E’ una buona classe, anche se non una di quelle di maggior successo. Imparagonabile al templare quanto a potenza (anche a causa della limitazione dei livelli da parte delle razze) ha dalla sua la possibilità di viaggiare in lungo ed in largo per tutto il territorio di Clessidra senza mai dover tornare nelle città per fare rifornimento.



2.2.21 SCIAMANO�indvoce "SCIAMANO"� (guerriero/mago)

Lo sciamano è uno studioso delle arti magiche ma anche un ottimo combattente, ha dovuto insomma conciliare muscoli e cervello; sono ottimi combattenti grazie anche alla loro abilità di lanciare incantesimi. Il grande problema dello sciamano è l’impossibilità di raggiungere livelli alti, qualsiasi sia la razza che prendete. La potenza dello sciamano è nell’attacco micidiale che porta ai mostri, una combinazione di attacchi da guerriero e di incantesimi da mago. Ai livelli più alti è un comodo alleato per viaggiare nei luoghi pericolosi del MUD, anche se non può essere considerata una classe potente quanto il templare.



2.2.22 BARDO�indvoce "BARDO"� (guerriero/mago/ladro)

Il bardo è un viaggiatore, vive delle arti che conosce e ama imparare molte cose nuove e sempre varie, spesso vive di espedienti, ma lui si definisce un amante della vita e della libertà. Il bardo è un ottima classe per l’esplorazione nonché un buon tank ed un ottimo compagno per i viaggi. Qualunque sia la situazione le sue arti gli permettono di trarre il massimo viste le notevoli e svariegate abilità che lo contraddistinguono.



�2.3 LE CARATTERISTICHE�indvoce "CARATTERISTICHE"� DEL PERSONAGGIO



Eccoci arrivati alle caratteristiche del personaggio. Quelle che nei GdR vengono decise dal tiro dei dadi qui (per somma giustizia) sono in parte fisse, in parte configurabili da voi. Cosi' se scegliete gli umani avrete tutte le caratteristiche fisse ad 8, con ulteriori 20 punti da distribuire come meglio credete. Inoltre a seconda del mestiere scelto, avrete una caratteristica fondamentale da tenere d'occhio che deciderà il numero di discipline in cui potrete far pratica ad ogni passaggio di livello.

Ora le affronteremo una alla volta per capirne i particolari.



2.3.1 FORZA�indvoce "FORZA"�

La forza è quella caratteristica che influisce direttamente sulla capacità di portare danni all'avversario nonché sulla possibilità di portare pesi più o meno elevati. E' naturalmente una caratteristica fondamentale per tutti i mestieri che basano sul corpo a corpo la loro forza.



2.3.2 DESTREZZA�indvoce "DESTREZZA"�

La destrezza influisce direttamente sulla capacità di subire danni (l'AC che sta per Armour Class ovvero CLASSE DELL'ARMATURA; vi è un paragrafo dedicato) e su tutte le abilità che richiedono la destrezza come requisito essenziale. Provate ad immaginarvi un ladro maldestro quanto lontano può arrivare!

Non è una caratteristica da alzare notevolmente se non avete intenzione a priori di portarla direttamente sui valori massimi. Questo perché la variazione di AC avviene solo per il livello più alto. I livelli medi non danno bonus.

    

2.3.3 SAGGEZZA�indvoce "SAGGEZZA"�

La saggezza è la caratteristica che influenza i tiri salvezza contro incantesimi, avvelenamenti ed ogni sorta di effetto magico può esserci su Clessidra. Quindi una saggezza bassa vi renderà più esposti alla magia in generale (di qualsiasi tipo si tratti). Legate alla saggezza vi sono anche le sessioni di pratica che potete fare ad ogni passaggio di livello e la velocità con cui si ricaricherà il vostro MANA.



2.3.4 COSTITUZIONE�indvoce "COSTITUZIONE"�

La costituzione influenza quelli che saranno i vostri Punti Ferita, ovvero la quantità di danni che potrete subire prima di fare una fine alquanto spiacevole. Tenete conto che, come per la destrezza, il bonus viene dato solo per una costituzione molto alta. Vale a dire che ai livelli medi di questa caratteristica, un punto in più o in meno fa poca differenza.



2.3.5 INTELLIGENZA�indvoce "INTELLIGENZA"�

L'intelligenza influenza il livello del MANA, ovvero la capacita' di lanciare incantesimi per tutti quei mestieri che lo permettono. Inoltre personaggi con un intelligenza molto alta impareranno più in fretta gli incantesimi, sia lanciandoli che praticandoli dal maestro.

Quindi se scegliete un mestiere che fa largo utilizzo di magie non tenete troppo bassa questa caratteristica.



2.3.6 CARISMA�indvoce "CARISMA"�

Anche se a prima vista pensate che non potrebbe importarvene di meno del carisma, sappiate che questo influenza il numero di seguaci che possono seguirvi. Un valore basso vi permetterà di poter avere al vostro seguito un basso numero di seguaci. E... specie per i mestieri più deboli nel corpo a corpo (come i maghi), e' una caratteristica che e' importante non lasciare bassa. Inoltre permette di far migliori affari con i mercanti!





3.	I CONCETTI GENERALI�indvoce "CONCETTI GENERALI"�

3.1 LE LEGGI�indvoce "LEGGI"� DI CLESSIDRA



Queste sono semplici regole�indvoce "regole"� che potrete trovare anche percorrendo le varie Locazioni di CLESSIDRA (si trovano nella capitale, a Nord Est rispetto Alla piazza centrale).



1. La prima regola e la più importante è DIVERTIRSI.

   Divertirvi comporta però che si lascino divertire anche gli altri, perciò

   tutto quello che è richiesto, è il rispetto degli altri giocatori.

   Tutte le altre regole richiamano sempre al rispetto degli altri e sono

   scritte solo come un promemoria e non come vere e proprie regole, sono

   solo "regole" puramente pratiche e di gioco.

2. E' vietato prendere oggetti e soldi dai corpi di altri giocatori, questo

   è richiesto anche a giocatori che interpretano giocatori cattivi.

3. E' vietato che un giocatore usi più di un personaggio simultaneamente, o

   per portare vantaggio ad un altro suo personaggio (anche se il personaggio

   appartiene ad un altro giocatore).

4. E' vietato recare danno volontariamente ad un altro personaggio, per

   combattere ci saranno presto apposite zone dove i danni subiti verranno

   annullati alla morte, cioè non si subiranno perdite dalla morte e quindi

   ci si potrà sfidare.

5. Se ritenete di aver subito un torto da un giocatore qualsiasi siete prega-

   ti di evitare risse verbali o ritorsioni di gioco, segnalatelo agli Dei

   che cercheranno di mediare la discussione e in caso prendere provvedimenti.



In definitiva quello che preghiamo di ricordarvi che entrare nel MUD è  come essere ospiti in una casa dove coabitano molte e varie persone, gli  Dei sono solo coloro che vi ospitano e in cambio chiedono solamente il  rispetto per voi e quelli come voi.

 

 Inoltre:

 

- Sii paziente, all'inizio come in tutte le cose è più duro ma anche 

  quello che regala più soddisfazioni; cerca di scoprire da te le cose,

  sarà molto più gratificante che farsele dire...se comunque avessi dei

  grossi dubbi o fossi in difficoltà chiedi pure agli Dei o agli altri

  giocatori, vedrai che ti aiuteranno se sarai gentile!

- I livelli iniziali sono i più faticosi da guadagnare, proprio per questo

  per i primi 5 livelli non subirai danni o perdite alla morte, dopo il 5'

  ti ritroverai invece nudo nella locanda e con una parte di PX in meno,

  quindi se puoi vai a recuperare il tuo vestiario dove sei morto, e stai

  più attento!



3.2 CAMBIARE LA PASSWORD�indvoce "PASSWORD"� SU CLESSIDRA



Come senz'altro avrete notato, la voce 4 del menù principale di Clessidra vi consente di modificare la vostra password. La procedura è però un poco elaborata; si procede come segue:

  

   a. entrare in Clessidra, immettere nome del personaggio e

      la sua password, quindi premere INVIO per accedere al

      menù principale;

   b. scegliere la voce 4 del menù, immettere la nuova password,

      ripetere la password alla richiesta;

   c. importante è ora entrare nel gioco, quindi scegliete la

      voce 1 (Entra nella Capitale);

   d. ora vi trovate nella taverna della Capitale; digitate il

      comando AFFITTA, così da riaccedere al menù di Clessidra;

   e. a questo punto (finalmente!) scegliete la voce 0 così da

      farvi sconnettere;

   f. riconnettetevi a Clessidra e verificate che la password 

      nuova sia funzionante.



Nel caso non lo fosse, avete probabilmente sbagliato qualche passo della procedura. Ma non temete! La password vecchia sarà ancora funzionante...



3.3 CLASSE ARMATURA�indvoce "CLASSE ARMATURA"�



La classe dell'armatura è basata sul concetto che minore è il suo numero maggiore è la difficoltà per gli altri di colpirti.

I valori di AC�indvoce "AC"� (abbreviando) vanno da +100 a -100 e sono legati al tipo di armatura che uno indossa e dal suo punteggio nell'abilità chiamata Agilità. Per ogni punto sopra il 16 nella Agilità la AC diminuisce di 10 (tranne che per i monaci che seguono una tabella particolare).



3.4 MOB�indvoce "MOB"�



MOB è l'abbreviazione per MOBili�indvoce "MOBili"�, cioè i personaggi gestiti dal MUD, mobili per l'appunto, che si aggirano per o stazionano nelle stanze di Clessidra. Per farla breve coloro che vanno uccisi per acquisire punti esperienza. Ricorda però:

Mob della stessa razza spesso si assistono contro di te in combattimento, cioè sarebbe come attaccare un tifoso allo stadio più o meno..

Inoltre non è conveniente attaccare Mob in città... scoprirai da solo il perché... 



3.5 PUNTI ESPERIENZA�indvoce "PUNTI ESPERIENZA"�



Sono quei punti che si ottengono uccidendo i MOB e completando Quest; accumulando questi punti si potrà aumentare di LIVELLO (Vedi) e divenire più potenti, aumentando abilità, Punti Ferita (cfr 3.6) e acquisendo magie se possibile. PX�indvoce "PX"� e' un'abbreviazione di comodo per Punti Esperienza.



3.6 PUNTI FERITA�indvoce "PUNTI FERITA"�



I punti ferita rappresentano la tua vita. Ogni volta che ti colpiranno magicamente o nel corpo a corpo potranno sottrarti dei PF (abbreviazione di Punti Ferita), quando arriverai a 0 PF sverrai e non potrai intraprendere azioni, quando arriverai a -10 morirai.

Per recuperare PF�indvoce "PF"� potrai usare DORMI o RIPOSA (Vedi) o potrai essere curato o curarti con gli incantesimi dei druidi o dei chierici.



3.7 MANA�indvoce "MANA"�



Il MANA è la capacità, in punti, di lanciare incantesimi e, come già detto, legato direttamente all'intelligenza del personaggio. Quindi è una  caratteristica fondamentale di tutti quei mestieri che fanno, della magia (da intendersi non solo come quella dei maghi ma di TUTTI coloro che sono capaci di lanciare incantesimi) la loro arma principale. Un mago con tanti punti ferita, ma poco mana, non è destinato ad andare molto lontano...



3.8 PUNTI MOVIMENTO�indvoce "PUNTI MOVIMENTO"�



La terza caratteristica importante da tenere sott'occhio, su CLESSIDRA, sono i punti movimento. Camminare e combattere, ne sottraggono e possono essere ripristinati solo con il riposo (o con alcuni incantesimi). Inoltre i punti movimento nel camminare variano a seconda del tipo di terreno che state attraversando. State attenti: non e' molto salutare farli scendere sotto lo 0 mentre state combattendo corpo a corpo con un DRAGO. Difatti quando i punti sono a 0 non potrete più compiere nessuna azione finché non saranno aumentati di nuovo.



3.9 L'ALLINEAMENTO�indvoce "ALLINEAMENTO"�



Non è possibile scegliere un allineamento su CLESSIDRA, perché questo è influenzato direttamente dalle vostre azioni. Se iniziate ad uccidere orchi e goblin, indipendentemente dalla vostra volontà, l'allineamento si sposterà verso BUONO. Se uccidete invece MOB con allineamenti BUONI il vostro, di conseguenza, si sposterà verso un allineamento CATTIVO. Attenti a due cose:

1) alcuni personaggi hanno un allineamenti da mantenere come ad esempio

   Paladini e Ranger;

2) alcuni oggetti presenti su CLESSIDRA possono essere utilizzati unicamente

   se avete un determinato allineamento.

la reazione dei MOB potrebbe essere diversa a seconda del vostro allineamento

   anche se non è detto sia così.



3.10 I TIRI SALVEZZA�indvoce "TIRI SALVEZZA"�



Ogni qualvolta un MOB lancia un incantesimo su di voi, CLESSIDRA effettua un tiro salvezza per vedere se questo va a buon fine. Questa resistenza al magico dipende in parte dalla SAGGEZZA del personaggio, in parte dall’utilizzo di oggetti magici ed in parte dal vostro livello: ogni livello che passerete sarete infatti un po' più resistenti al VELENO, alla PARALISI, ecc.



3.11 PUNTI DI MERITO�indvoce "PUNTI DI MERITO"�



I Punti di Merito sono quei particolari punti che si acquisiscono solo per intercessione divina. Portare a termine una Quest, su richiesta di un Dio o fare particolari azioni, vi metterà in buona luce (nei confronti degli spiriti divini), ed il Punto di Merito è il loro ringraziamento.

Questi punti fanno si che un Dio ascolterà una vostra richiesta e, quando possibile, la esaudirà.



3.12 MANGIARE



Potrebbe sembrare superfluo dire che mangiare è importante, eppure non lo è. Quando avete fame si scatenano una serie di conseguenze: alcuni incantesimi che avete su di voi possono avere vita più breve o esaurirsi. I punti ferita, i punti mana ed i punti movimento si rigenerano molto più lentamente. Infine i punti ferita, nel caso decidiate di optare per lo sciopero della fame inizieranno a calare fino a portarvi ad una morte certa.





3.13 LIVELLI�indvoce "LIVELLI"� E PRATICA�indvoce "PRATICA"�



Iniziando a giocare troverete molte difficoltà, perché siete molto deboli, ma come nella vita, l'esperienza (qui espressa in PX) vi porterà avanti, facendovi acquisire nuove potenzialità.

La prima cosa che noterete sarà l'incremento di Punti Ferita e Mana, entrambi

però strettamente legati, rispettivamente, alla Costituzione ed all'Intel-ligenza. Il comando CONDIZIONE�indvoce "CONDIZIONE"�, insieme a tutte le informazioni che fornisce, vi dirà anche quanti Punti Esperienza (PX) vi mancano per raggiungere il livello successivo. Una volta che questo scende sotto lo 0, potrete andare alla vostra Gilda di appartenenza (ne esiste una per ciascun mestiere) a reclamare il livello con il comando LIVELLO�indvoce "LIVELLO"�.

Subito dopo il livello potrete (sempre nella Gilda) scrivere PRATICO�indvoce "PRATICO"� per comunicare alla tua Gilda che volete studiare alcune abilità o incantesimi.

Verranno così elencate tutte le abilità e gli incantesimi per voi disponibili a quel livello, e a che punto e' lo studio per ognuno di loro. 

Si parte da [Non Imparato] (e quindi non puoi utilizzare l'abilità) per finire a [Perfetto] quando ne conoscete tutti i segreti e ne siete maestri.

Par imparare una nuova abilità, o migliorarla si utilizza sempre il comando pratica:



     <PRATICO NOME_ABILITÀ>



Naturalmente avrete un numero di sessioni di studio limitate per livello (proporzionali alla vostra saggezza), ma potete sempre accumularle nel tempo. Tutte le abilità e gli incantesimi una, volta imparati (anche se il loro livello e' TERRIBILE), si miglioreranno utilizzandoli, ragion per cui molti avventurieri preferiscono non migliorare alcuna abilità con lo studio (per impiegare le sessioni di pratica su diversi incantesimi non conosciuti). Ad ogni modo, anche utilizzando più sessioni di pratica per uno stesso incantesimo, non si supererà mai la conoscenza MEDIA. La capacità di imparare più in fretta dipende, come già detto, dalla vostra INTELLIGENZA.

Livelli ed abilità sono lo scopo principale per gli avventurieri, che cercano di acquisire una potenza sempre più grande al fine di poter affrontare MOB più forti e quest più difficili. Di seguito potrete vedere sintassi e breve spiegazione di entrambi i comandi.



3.12.1 PRATICO�indvoce "PRATICO"�

Con PRATICO puoi migliorare la tua conoscenza delle abilità e degli incantesimi. Prima però devi andare dal tuo maestro di gilda e lasciare che ti insegni i segreti della tua classe (LIVELLO).



Scrivendo <PRATICO>, vedrai in quali abilità puoi migliorare,

e quanto sei bravo in quelle che già conosci. Per studiare e 

migliorare una delle abilità, scrivi semplicemente:



pratico <abilità>



Attenzione perché il tuo maestro permetterà solo un limitato numero di sessioni di pratica. Le sessioni di pratica che non usi subito possono essere accumulate.



3.12.2 LIVELLO�indvoce "LIVELLO"�

Quando avrai accumulato i PX necessari per salire di livello (te ne accorgerai con il comando <condizione>) potrai andare alla tua gilda e chiedere al tuo maestro di avanzare di livello; con questo comando, avanzare di livello comporta l'aumentare di PF, MANA e ovviamente l'accesso a nuove e più potenti ABILITÀ, nonché a nuove sessioni di PRATICA. Inoltre il tuo Tiro per Colpire si abbasserà e se sei un ladro il tuo moltiplicatore per la pugnalata (Vedi PUGNALO) aumenterà.



Se userai invece <livelli [iniziale della classe]> fuori dalla tua gilda potrai vedere i livelli della tua classe e i PX necessari a raggiungere quel livello.

Ricordo che per gli PSIONICI il comando è:



	LIVELLI I

�4.	LE AZIONI�indvoce "AZIONI"� NEL GIOCO



CLESSIDRA è un gioco interamente testuale, e per comunicare cosa volete il vostro personaggio faccia, dovrete usare delle semplici frasi. Le azioni che si possono compiere sono molte, ma in questa sezione descriviamo solo quelle che sono fondamentali da conoscere, per vivere (o meglio sopravvivere) nel mondo di CLESSIDRA. 



Via del giglio

   La via continua dirigendosi a Sud verso le mura cittadine. Ad Est c'e' 

l'effigie della gilda dei guerrieri, mentre ad Ovest la via del Giglio 

incrocia un'altra via.

[Uscite: Nord Est Sud Ovest]

Uno spazzino sta raccogliendo la sporcizia dalle strade.

Una guardia indossa un'armatura con un drago rampante in rilievo.

Una guardia dell'ordine del drago ti sorride.

[una guardia dell'ordine del drago] dice 'E' un piacere vederla di nuovo.'



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/195 px:1439022 T Io:* MOB:*>nord

Via del giglio

   Ti trovi in una delle strade maestre della capitale. 

La via termina a Nord con una piazza, mentre ad Ovest si vede in lontananza 

un edificio molto affollato, a Sud continua la via del giglio mentre a Est

si apre un'altra grande via.

[Uscite: Nord Est Sud Ovest]

Un ubriaco sta combattendo contro la sua ombra.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:* MOB:*>nord

La piazza centrale della Capitale

   E' affollata di gente di tutti i tipi e razze.

A Nord e a Sud corre una grossa via, verso Est intravedi la porta di 

una taverna che sembra essere l'ideale per una notte di riposo. 

Sul lato Ovest della piazza vedi uno strano edificio con delle persone 

al suo esterno, sembrano essere avventurieri, dai discorsi di alcuni di 

loro intuisci che li ci devono essere molti oggetti donati a chi ne 

abbisogna. Su di una colonna una Targa in bronzo reca la mappa della 

citta', mentre un Bando e' ben in vista su un'altra colonna.

[Uscite: Nord Est Sud Ovest]

Una enorme fontana con dei simboli sul bordo lancia il suo getto in aria.��Una schermata del mondo di Clessidra, ripresa dal client Zmud.



4.1 LA COMUNICAZIONE�indvoce "COMUNICAZIONE"�



Comunicare su CLESSIDRA è cosa importante, perché vi permette di scambiare informazioni con altri giocatori, specie se state facendo gioco di gruppo.

Inoltre è l'occasione giusta per stringere nuove amicizie!

Ecco di seguito i comandi utili e la loro sintassi:



4.1.1 DI�indvoce "DI"�, DICO A�indvoce "DICO A"�, SUSSURRO�indvoce "SUSSURRO"�, URLO�indvoce "URLO"�, CHIEDO�indvoce "CHIEDO"�, PARLO�indvoce "PARLO"�

Tutti questi comandi vanno usati : <comando> [frase che si vuole dire],

ma non sono tutti uguali, ognuno ha delle particolarità...eccole:



Dico <frase>: Cosi' userai la lingua della tua razza, e solo quelli della tua

              razza o che conoscono la tua lingua e nella stessa stanza 

              capiranno cosa dici.



Dico a <nome destinatario> <frase>: Con questo comando parlerai SOLO al desti-

                                    natario del <dico a> nella lingua comune.



Sussurro <nome destin.> <frase>: Come il <dico a> ma sussurrerai...



Urlo <frase>: Su questo comando (attivo dal 2' livello) bisogna spendere

              due parole; Usando <urlo>, TUTTI i giocatori di Clessidra

              (salvo particolari eccezioni) sentiranno quello che tu dirai,

              puoi quindi immaginare che conversazioni private siano 

              oltremodo fuori luogo, questo comando va usato con molta

              parsimonia, solo per richieste di aiuto (ma non su consigli

              "tecnici" su armi, armature...ecc...) va insomma considerato

              un canale d'emergenza! (parlerai in linguaggio comune)

              Inoltre ricorda che prosciuga 10 Punti Movimento e 10 

              punti di Mana.



Chiedo <nome dest.> <frase>: Serve per fare domande... (in lingua comune)



Parlo <frase>:  Questo canale serve per parlare normalmente, tutti

                quelli nella zona ti sentiranno, e anche gli Dei.   

                (in lingua comune)



4.1.2 GDICO�indvoce "GDICO"�

Questo comando si usa dopo che si è formato un GRUPPO (Vedi) e serve  per parlare contemporaneamente con tutti i componenti del gruppo; il gdico funziona come un walky-talky, cioè in qualsiasi parte del mondo i componenti siano resteranno sempre in contatto usando <gdico>.

4.1.3 RAPPORTO�indvoce "RAPPORTO"�

Questo comando darà a tutti i presenti nella stanza un rapporto delle tue condizioni fisiche in forma di percentuale:

Esempio:

Se un giocatore (Kision ad esempio) userà rapporto ecco che vedranno:

Kision ti rapporta: PF:10% MANA:0% V:78%







4.2 MUOVERSI�indvoce "MOVIMENTO"� SU CLESSIDRA



Oltre alle classiche direzioni (Nord, Est, Sud, Ovest, Alto, Basso) che possono essere abbreviate semplicemente digitandone l'iniziale (n per Nord, a per Alto e così via) esistono un'altra serie di comandi. Ma vediamoli singolarmente:



4.2.1 NORD�indvoce "NORD"�, SUD�indvoce "SUD"�, EST�indvoce "EST"�, OVEST�indvoce "OVEST"�, ALTO�indvoce "ALTO"�, BASSO�indvoce "BASSO"�

Sono le direzioni nelle quali ti puoi muovere. Per muoversi verso una direzione basta scriverla:



Nord

Oppure:

N



4.2.2 ENTRA�indvoce "ENTRA"�

Con <entra> entrerai al coperto se una delle uscite da quella stanza è al coperto. Con <entra [posto]> entrerai in un particolare posto.



Per esempio:<entra portale> farà si che entrerai in un portale!  



4.2.3 USCITE�indvoce "USCITE"�

Con questo comando ottieni l'elenco di tutte le possibili uscite visibili e quindi non di quelle segrete dalla stanza in cui ti trovi.



4.2.4 SEGUO�indvoce "SEGUO"�

Se vuoi andare dove va un altro personaggio o un MOB usa questo comando seguito dal nome di chi vuoi seguire per esempio: 

<segui pippo>

Se vuoi smettere si seguire quella persona segui te stesso usando: 

<seguo [tuo nome]>.

E' strettamente legato alla possibilità di entrare a far parte di un gruppo (vedi paragrafo 4.7).

4.2.5 MONTO�indvoce "MONTO"�, CAVALCO, SMONTO�indvoce "CAVALCO"�

Questi comandi ovviamente servono per utilizzare una cavalcatura, che sia un cavallo o un drago!

Attenzione però, alcune cavalcature non sono quello che si potrebbe definire docile e quindi potrebbero anche attaccarvi perché non desiderano estranei sulla groppa!

Certe cavalcature, ancora, per essere usate richiedono inoltre un alto livello, una volta montato su una cavalcatura questa eseguirà i tuoi ordini (come se tu l'avessi incantata...Vedi INCANTA MOSTRO) senza che tu la inserisca nel tuo gruppo.

Ogni volta che tu attacchi qualcuno o che la tua cavalcatura subisce danni sarà necessario un controllo della tua abilità di cavalcare o cadrai a terra.

Alcune cavalcature sono inoltre sensibili all'allineamento del loro cavaliere e potranno ostacolare o aiutare a farsi cavalcare a seconda della loro affinità con l'allineamento del cavaliere. Per scendere dalla cavalcatura è sufficiente digitare SMONTO.

4.2.6 DORMO�indvoce "DORMO"�, ALZO�indvoce "ALZO"�, RIPOSO�indvoce "RIPOSO"�, SIEDO�indvoce "SIEDO"�, SVEGLIO�indvoce "SVEGLIO"�

Per cambiare la tua posizione puoi usare uno di questi comandi; dormire riposare e sedere favoriscono il recupero di MANA, MOVIMENTO e PF, ovviamente in modo diverso, ma diverse sono anche le azioni che si possono intraprendere:



Quando si DORME non si possono ricevere ne inviare messaggi, in pratica non si possono eseguire azioni, ma il recupero di energie è notevole.

Per smettere di dormire bisogna digitare prima <mi sveglio> e poi alzarsi con <mi alzo> (il "mi" e' facoltativo ma rende piu' l'atmosfera).



Riposando si possono udire tutti e si può rispondere ma non si possono usare abilità magiche; il recupero è minore che dormendo ma buono. Per smettere di riposare basta digitare <mi alzo>.



Stare seduti e' come riposare, ma gli stregoni e gli psionici per memorizzare gli incantesimi devono sedere e meditare.



4.2.7 APRO�indvoce "APRO"�, CHIUDO�indvoce "CHIUDO"�, BLOCCO, SBLOCCO

Potreste sempre dover aprire una porta o chiudere un baule! I comandi adatti sono questi e si utilizzano in questo modo:



 > apro porta   <- (indovina che fa? ;) )

 oppure

 > apro porta a sud

Se c'è più di un "porta" nella stanza.

 > chiudo baule 

Per chiudere un baule aperto.



Blocco e sblocco servono per chiudere a chiave (blocco) e per aprire con una chiave una serratura. Questo naturalmente presuppone voi abbiate la chiave altrimenti non vi resta che trovare una soluzione alternativa.



4.2.8 CORRO�indvoce "CORRO"�

Per spostarsi velocemente da un luogo ad un altro. Si usa con la seguente sintassi:

 

> CORRO <DIREZIONE>.



Se siete assieme ad un gruppo e ne siete il capo, con corro il gruppo non vi seguirà (non correrà con voi). Inoltre tenete presente che non smetterete di correre finché non troverete un ostacolo o fino all’esaurimento dei vostri punti movimento.



4.3 LE AZIONI SUGLI OGGETTI�indvoce "OGGETTI"�



Appena arrivati nella Capitale la prima cosa che dovrete fare sarà cercare un equipaggiamento e delle provviste (vedi paragrafo dedicato alla Capitale se non sai dove cercare). Le azioni relative sono tutte intuitive. Unica eccezione sono gli oggetti che debbono far parte dell'equipaggiamento, dove le fonti di luce e le bacchette magiche debbono essere afferrate (AFFERRO NOME_OGGETTO), le armi si impugnano (IMPUGNO NOME_ARMA), armature e vestiti si indossano (INDOSSO NOME_OGGETTO). Ma vediamoli tutti, per conoscerne sintassi e scopo:



4.3.1 PRENDO�indvoce "PRENDO"�

Se c'è qualcosa di interessante che vuoi prendere usa il comando:  

<prendo [oggetto]>



Se sei avido o devi sbrigarti puoi raccogliere tutto con :

<prendo tutto> (prenderai quanto peso riuscirai a portare)

  

PRENDO serve anche per prendere qualcosa da una borsa o da un contenitore:

<prendi [oggetto] in [contenitore]>



Se vuoi sbrigarti puoi usare il moltiplicatore "*" :

<prendi 9*panino>  E prenderai nove panini!



4.3.2 METTO�indvoce "METTO"�

Per mettere qualcosa in una borsa o in un contenitore usa :

<metto [oggetto] in [contenitore]>



Esempio:

<metto panino in borsa>



Se hai fretta puoi usare:



<metto tutto.panini borsa>



Puoi usare anche il moltiplicatore "*" :

<metto 9*panini in borsa> E metterai 9 panini in borsa



4.3.3 POSO�indvoce "POSO"�

Se un oggetto non ti serve e lo vuoi posare a terra usa questo comando. Se vuoi posare più di un oggetto con lo stesso nome usa il moltiplicatore "*" .

Se vuoi posare tutto cio' che hai in INVENTARIO scrivi <poso tutto>.



Esempio:

<poso 9*bottiglie>  Posera' 9 bottiglie



4.3.4 INDOSSA�indvoce "INDOSSA"�

Se vuoi indossare armature o capi di vestiario o oggetti che si indossano...

come lo zaino, beh questo e' il comando adatto!

Esempio:

<indosso zaino> ti metterai lo zaino in spalla



4.3.5 IMPUGNA�indvoce "IMPUGNA"�

Impugna serve per indossare le armi.

<impugna [nome arma]>



4.3.6 AFFERRO�indvoce "AFFERRO"�, TENGO�indvoce "TENGO"�

Serve per usare le luci o alcuni oggetti particolari:

<afferro torcia> prenderà in mano la torcia e la userà come luce 



4.3.7 DO�indvoce "DO"�

Serve per dare un oggetto a qualcuno. A titolo di esempio: 

<do pane Pippo> dai il pane a Pippo.

Ricordate che per dare qualcosa, questa dovrà trovarsi tra gli oggetti dell'inventario.



4.3.8 GUARDA�indvoce "GUARDA"�

Con il comando <guarda> puoi vedere i dintorni o l'aspetto di un MOB o di un oggetto, ma per guardare più attentamente?

Per guardare DENTRO un oggetto fai: 

<guarda in> [nome oggetto]

Per osservare meglio un MOB usa: 

<guarda a> [nome MOB]

Se vuoi vedere l'inventario di un PG o MOB morto: 

<guarda in> [nome corpo]



4.3.9 ESAMINO�indvoce "ESAMINO"�

Usando <esamino [oggetto o mob o qualcosa]> potrai osservare più attentamente quella cosa, se ci sarà qualcosa di particolare potrai così vederlo.



4.3.10 MANGIO�indvoce "MANGIO"�, BEVO�indvoce "BEVO"�, SORSEGGIO�indvoce "SORSEGGIO"�, ASSAGGIO�indvoce "ASSAGGIO"�

Sono i comandi per nutrirsi... e ricorda di farlo, perché anche se questo è un gioco non è raro morire di fame sperduti in chissà quale luogo remoto di CLESSIDRA.



<mangio pane>

<bevo borraccia>



4.3.11 RIEMPO�indvoce "RIEMPO"�

Dopo aver bevuto dalla borraccia (o qualsiasi altro contenitore), avrete certo bisogno di riempirlo di nuovo. Questo è il comando che lo permette:



<riempo borraccia>



Sempre che nella stanza vi sia una sorgente di acqua (ad esempio una fontana)!



4.3.12 RIMUOVO�indvoce "RIMUOVO"�

Se vuoi smettere di usare qualcosa che hai in dosso...armi o vestiario o fonti di luce. Insomma tutto quello che avete messo nell'equipaggiamento con i comandi INDOSSO, AFFERRO e IMPUGNO.

*ATTENZIONE* Per evitarti confusioni con gli oggetti scrivi per intero il nome dell'oggetto che vuoi rimuovere, per esempio:

<rimuovo spada>



Se non riuscite a rimuovere un oggetto significa che questo è maledetto o ha una proprietà magica che non consente di rimuoverlo. A quel punto solo un Creatore può aiutarvi.

4.3.13 INVENTARIO�indvoce "INVENTARIO"�

digitando <inventario> potrai vedere cosa porti non indossato e non  impugnato o afferrato. Ogni oggetto che debba essere afferrato, indossato, dato, posato, ecc., dovrà trovarsi nell'inventario. In poche parole sono gli oggetti che tieni a portata di mano.



4.3.14 EQUIPAGGIAMENTO�indvoce "EQUIPAGGIAMENTO"�

Vedrai digitando <equipaggiamento> o più semplicemente <eq> tutto ciò che porti indossato, impugnato o afferrato. Vedrai la posizione relativa del corpo e l’oggetto che vi si trova.



4.3.15 LEGGO�indvoce "LEGGO"�

Alcuni oggetti presenti su CLESSIDRA hanno bisogno di essere letti, quindi...

se vuoi leggere qualcosa, questo è il comando ideale!



4.3.16 UNA PANORAMICA SUGLI OGGETTI�indvoce "OGGETTI"�

La cosa strana, per chi inizia a giocare, è che deve districarsi tra una marea di armi ed oggetti di ogni genere, di cui conosce poco e nulla. Infatti non è possibile conoscere, semplicemente con un esame superficiale, la quantità di danni e le caratteristiche (magari magiche) di un arma. 

Per un esame approfondito esiste un apposito incantesimo (chiamato IDENTIFICAZIONE) che è di altissimo livello (livello 45 dei maghi e stregoni e 51 per gli altri mestieri capaci di lanciare incantesimi). E' però disponibile una pergamena, che potete trovare anche nel negozio della Gilda dei Maghi, che vi permette di recitare questo incantesimo, su qualsiasi obbiettivo presente nel gioco. E' la pergamena di Identificazione. Naturalmente potreste sempre incontrare qualche avventuriero disposto a darvi l'informazione che lui già conosce.  Ma scoprire le cose da soli è senz'altro più appagante!



Per ogni oggetto è presente un nome, una tipologia, delle caratteristiche, un valore in monete.



Tra le caratteristiche presenti le piu' comuni sono:



LUMISNOSO      l'oggetto brilla di luce propria.

ANTI-BENE �indvoce "ANTI-GOOD"�     determina la proibizione per l'allineamento specificato

               di poter indossare l'oggetto. Esiste per i tre allineamenti

               possibili.

ANTI-MESTIERE�indvoce "ANTI-MESTIERE"�  questa caratteristica significa che l'oggetto è proibito al

               mestiere specificato. Ad esempio un oggetto ANTI-CLERIC è

               proibito alla classe dei clerici e quindi se praticate questo

               mestiere è per voi completamente inutile. Potrete in ogni

               caso venderlo (in un negozio), barattarlo o donarlo (a qualche

               avventuriero che vi ha fatto dei particolari favori).

CLASSE UNICA   quando questa caratteristica è messa dopo ANTI-MESTIERE inverte

               il significato della caratteristica. A titolo esplicativo

               ANTI-CLERIC ONLY-CLASS è un oggetto utilizzabile dai soli

               Chierici.

NOBITS�indvoce "NOBITS"�         l'oggetto in questione è privo di caratteristiche.

RESISTENTE     l'oggetto ha una costruzione particolare che lo rende più

               resistente alla usura. Quindi è più difficile che si

               romperà rispetto allo stesso oggetto senza questa

               caratteristica.

MAGICO�indvoce "MAGIC"�         l'oggetto e' magico. Le armi con questa caratteristica vi

               permettono di portare dei danni ai MOB che sono immuni alle

               normali armi. Sono proibiti al mestiere dei Barbari.

IMMUNITA’-TIPO�indvoce "IMMUNITY-TIPO"� questo oggetto vi regala l'immunità ad un tipo di attacco.

               IMMUNITY-FIRE perciò vi permette di dimezzare gli attacchi che

               vi vengono portati con il fuoco.

ARMATURA -n�indvoce "ARMOR -n"�    in questo caso 'n' rappresenta il numero che modificherà la

               Classe dell'armatura (AC). Ricordo che l'AC è tanto migliore

               quanto e' più basso. 

BENEDETTO      l'oggetto è benedetto, e quindi agisce come l'incantesimo

               BENEDIZIONE (incantesimo dei chierici).

SALVEZZA -n�indvoce "SAVING_ALL -n"�    similmente ad ARMOR, questa caratteristica modifica la vostra

               immunità alla magia, al veleno, alla paralisi, ecc. Numero

               più basso indica maggior immunità. Può essere influenzato il

               tiro salvezza di una sola tipologia (ad esempio paralisi) o 

               tutti i tiri salvezza.

COLPIRE n�indvoce "HIT-N-DAM n"�      somma n sia al tiro per colpire; più è alto più la probabilità 

               di riuscire a colpire il nemico è positiva.

DANNO n�indvoce "HIT-N-DAM n"�        somma n sia al danno inflitto. Avere X in più significa che la

               vostra arma avrà un bonus fisso di danno quando colpisce.

MALUS INC n�indvoce "SPELLFAIL n"�    questa caratteristica, se positiva vi renderà più difficile

               lanciare gli incantesimi. Se negativa vi faciliterà, rendendo

               più raro il fallimento della magia.

RIGENERA x$ n�indvoce "HIT-N-DAM n"�  questa proprietà farà si che il vostro mana, i vostri punti

               ferita, il vostro movimento, che si rigenera automaticamente 

               ogni ora, abbia un bonus ‘n’ in più.

RACE SLAYER n�indvoce "RACE SLAYER n"�  questa arma causa un numero maggiore di danni ad una certa

               razza presente su CLESSIDRA. Per identificare la razza dal 

               numero n, fare riferimento alla seguente lista:



	          UMANI             1          ELFI              2

	          NANI              3          HOBBIT            4

	          GNOMI             5          RETTILI           6

	          LICANTROPI        8          DRAGHI            9

	          NON-MORTI        10          ORCO             11

	          INSETTI          12          RAGNI            13

	          DINOSAURI        14          PESCI            15

	          UCCELLI          16          GIGANTI          17

	          DEMONI           21          SERPENTI         22

	          ERBIVORI         23          ALBERI           24

	          ELEMENTALI       26          DIAVOLI          28

	          GOBLIN           30          TROLL            31

	          ELFI SCURI       36          CAVALLI          46

	          MEZZ'ELFI        74          MEZZ'OGRE        75

	          MEZZ'ORCHI       76          MEZZO GIGANTI    77

	          UOMINI LUCERTOLA 78          NANI SCURI       79

	          GNOMI SCURI      80          GNOLL            81

	          ELFI D'ORO       82          ELFI SELVAGGI    83

	          ELFI MARINI      84



Infine vi sono alcuni oggetti che portano delle modifiche alle vostre caratteristiche primarie (cfr. con 2.3), variandole in positivo o in negativo. <Modifica�indvoce "Modifica"� INT 1> significa (ad esempio) che viene aggiunto un punto alla vostra intelligenza. Possono influire su: forza (FOR), intelligenza (INT), saggezza (SAG), destrezza (DEX), costituzione (COS), carisma (CAR), movimento (MOV), punti ferita (PFER), mana (MANA).

4.3.17 ARMI�indvoce "ARMI"� E ARMATURE�indvoce "ARMATURE"�

Ogni oggetto ha (quando lo identificate) una caratteristica chiamata AC, che sta per Armor Class (classe d’armatura). Questo numero, a seconda della posizione in cui si trova avrà un certo moltiplicatore. E’ chiaro che proteggere il tronco è meglio che proteggere le mani. Però non fatevi calcoli strani, in quanto non è obbligatorio sia così e questo avviene (bisognerebbe discriminare oggetto per oggetto) per somma decisione dei Creatori.

Come in tutti i GdR che si rispettino, anche su Clessidra armi ed armature subiranno una certa usura nel tempo. Questo deterioramento influirà direttamente sulle caratteristiche dell'oggetto. Ad esempio un pettorale molto rovinato non può dare la stessa protezione di uno nuovo. Ricordate, però, che potete sempre chiedere ad un buon fabbro di rimetterlo in sesto!



4.4 MAGIE



Le magie sono il mezzo con cui gli avventurieri dotati di poteri magici riescono a sopravvivere, visto che normalmente questa caratteristica si acquista a prezzo di un calo delle proprie abilità di combattimento.



Per imparare dei nuovi incantesimi devi trovare il tuo maestro di gilda, che varia a seconda della classe scelta. Prova a chiedere in giro, sicuramente qualche avventuriero esperto ti saprà dare indicazioni.



Una volta trovato il maestro, puoi imparare i nuovi incantesimi o abilita' con il comando "PRATICO" (vedi).



Gli incantesimi si imparano praticandoli dal proprio maestro di gilda o sul campo. All'inizio sarà molto facile sbagliare, visto che sei alle prime armi, ma col tempo e con la pratica l'efficacia aumenterà, fino a quando perfino i mostri più potenti tremeranno vedendoti spuntare all'improvviso da un portale magico.

Però ricorda: oggetti non adatti pienamente alla tua classe e molti altri fattori influenzano la capacità di non fallire l’incantesimo. Per questo anche con l’abilità a perfetto può accadere di sbagliare il cast tre volte di seguito.



Per lanciare un incantesimo, usa il comando FORMULO (se sei un mago o un chierico), RICHIAMO (se sei uno stregone), o PENSO (se sei uno psionico).



Attenti che tutti, tranne gli stregoni, hanno a disposizione una quantità limitata di energia per lanciare gli incantesimi, chiamata MANA. Più incantesimi lanci, più il tuo MANA scende, fino a che rimarrai a secco incapace di difenderti!



4.4 IL COMBATTIMENTO�indvoce "COMBATTIMENTO"�



Il combattimento è l'elemento principale, su CLESSIDRA, che permette ai giocatori di avanzare di livello. Esso può avvenire in diversi modi, come attraverso incantesimi o con i seguaci. Ma inizialmente vi troverete soprattutto a fare molto corpo a corpo, perché la vostra esperienza è bassa e non avete altra soluzione, per fare qualche PX , che menare le mani. Ricordate solo di andare quanto meglio equipaggiati potete. In giro (ma non allontanatevi troppo dalla Capitale all'inizio) potreste trovare qualche oggetto interessante, lasciato da qualche avventuriero o da qualche MOB sconfitto. Per le zone in cui iniziare guardate il paragrafo dedicato alla Capitale. In ogni modo potete sempre chiedere a qualche avventuriero di passaggio.

Potrete trovare tutti gli incantesimi e le abilità presenti su CLESSIDRA nella sezione finale di questo documento.

I comandi elencati sono quelli che possiamo definire basilari, ma ne esistono molti altri che potrete acquisire con l'esperienza che ogni avventuriero si fa con il tempo. Vediamo di casa si tratta:



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:* MOB:*>carico neo

La tua carica manda un neo-otyugh a gambe levate



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:eccellente MOB:contuso>

Schiacci molto violentemente un neo-otyugh sul collo.

Schiacci un neo-otyugh in pieno sul corpo.

Schiacci molto violentemente un neo-otyugh sul corpo.

Un neo-otyugh ti colpisce violentemente sulla mano sinistra.

Un neo-otyugh ti manca.

Un neo-otyugh ti manca.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:contuso MOB:tagliato>calcio neo



Schiacci un neo-otyugh in pieno sul piede sinistro.

Schiacci un neo-otyugh in pieno sulla gamba destra.

Schiacci un neo-otyugh in pieno sul corpo.

Un neo-otyugh ti colpisce sul piede sinistro.

Un neo-otyugh ti manca.

Un neo-otyugh ti manca.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:contuso MOB:sanguinante>

Salti in aria e sferri un terribile calcio dall'alto a un neo-otyugh.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1439022 T Io:contuso MOB:sanguinante>

Schiacci molto violentemente un neo-otyugh sul collo.

Schiacci un neo-otyugh in pieno sul piede sinistro.

Un neo-otyugh e' incapacitato e morira' lentamente, se non soccorso.

Devasti un neo-otyugh schiacciandolo sul collo.

Un neo-otyugh e' morto! R.I.P.

Ricevi 97865 punti esperienza.

Ti si gela il sangue quando senti l'urlo di morte di un neo-otyugh.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1341157 T Io:* MOB:*>esamino neo

Non vedi niente di speciale..

Quando ci guardi dentro, vedi:

corpo (qui) : 

[ 1] delle monete

Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1341157 T Io:* MOB:*>prendo monete neo

Prendi delle monete da il corpo di un neo-otyugh.

C'erano 985 monete.



Usul: PF 408/408 PM 112/112 PV 201/193 px:1341157 T Io:* MOB:*>scuoio neo giacca

Ci lavori un po' sopra e finalmente ricavi una giacca di pelle.��Un combattimento con un Neo-Otyugh

4.4.1 UCCIDO�indvoce "UCCIDO"�, COLPISCO�indvoce "COLPISCO"�

Un ottimo modo per attaccare qualcuno! L'attacco avviene in modo diretto e

la vostra potenza sarà proporzionale alla forza che ha il personaggio.



<uccido orco>

<colpisco lupo>



4.4.2 PUGNALO�indvoce "PUGNALO"�

Questa è un'abilità che possono usare unicamente i ladri. Essa permette al ladro di conficcare un pugnale o un arma piccola e appuntita nella schiena di un MOB o di un PG, se l'abilità avrà successo, il ladro sarà riuscito a conficcare l'arma in un punto molto doloroso che moltiplicherà i danni normali anche varie volte... più alto è il livello, maggiore sarà il moltiplicatore.

Per questa abilità conta il fattore sorpresa e quindi non potrà essere usata durante il combattimento.



4.4.3 CALCIARE�indvoce "CALCIARE"�

Calciare è un metodo di attacco utilizzato dai guerrieri e dai monaci: il successo di questa abilità dipende dal grado al quale il guerriero o il monaco la possiede, più alto sarà il tuo grado di conoscenza di questa abilità più farà male il tuo calcio.

C'è un solo lato negativo nel calcio, quando calcerai qualcuno non potrai fare altre azioni per 3 turni di combattimento...quindi attento, potresti aver bisogno di scappare e senza poterlo fare!



4.4.4 FORMULO�indvoce "FORMULO"�

Se vuoi usare un incantesimo dovrai digitare questo comando seguito dal nome dell'incantesimo racchiuso tra due apici (questi -> ' ) e se serve dall'obbiettivo.

Ad esempio per lanciare l'incantesimo FULMINE MAGICO su un coboldo:

<formulo 'fulmine magico' coboldo>



Ogni incantesimo ha dedicato un suo <aiuto> scrivi:

<aiuto> [nome inc.] 



e avrai tutte le informazioni possibili su quell'incantesimo, certo niente è meglio dell'esperienza però...

4.4.5 WIMPY�indvoce "WIMPY"�

Questo comando attiva o disattiva (apparirà a schermo selezionandolo) la possibilità che in battaglia scappiate automaticamente, quando le vostre condizioni sono tali da mettere in pericolo la vostra vita.

Ricordate che nella fuga non potete decidere quale direzione prendere, e che probabilmente il MOB vi seguira' per finirvi...

E' importante attivarlo per aumentare le vostre probabilità di sopravvivenza.

4.4.6 ASSISTO�indvoce "ASSISTO"�

Se digiterai:

<assisto [nome del combattente]> 



mentre quello sta combattendo, inizierai a combattere al suo fianco aiutandolo nel confronto.



4.4.7 RICHIAMO�indvoce "RICHIAMO"�

Richiamo è quello che per i maghi è formulo, cioè il modo per lanciare  incantesimi.



4.4.8 SCAPPO�indvoce "SCAPPO"�, FUGGO�indvoce "FUGGO"�

Se vedi che in combattimento le cose non vanno troppo bene puoi fuggire digitando semplicemente il comando <scappo>, il MUD farà un tiro di dado che stabilirà se tu ci riesca o meno; se fallirai continuerai a combattere, se riuscirai fuggirai a caso in una delle stanza confinanti con quella in cui stai combattendo.

Molto spesso il MOB con il quale stai combattendo ti verrà a cercare...

quindi stai molto attento...non si scorderà la tua faccia... a meno che...utilizzi CAMUFFARSI, TRAVESTIMENTO PSICHICO (Vedi nella sezione finale, dedicata ad abilità ed incantesimi).

I ladri possono praticare l'abilità RITIRATA che li aiuterà nella fuga.





4.5 ALTRI COMANDI



Vi sono tutta un'altra serie di comandi che semplificano la vita del giocatore; alcuni di questi (come CONDIZIONE e STATISTICHE) sono importanti perché fanno un quadro del personaggio. Altri invece fanno parte del mondo di CLESSIDRA, aiutando a capirne il funzionamento.



4.5.1 CONDIZIONE�indvoce "CONDIZIONE"�

Se vuoi vedere le tue condizioni fisiche...PF,MANA,MOVIMENTO,PX e altro...

E' un comando molto utile che ti conviene usare spesso, con questo comando potrai vedere se hai fame o sete, se hai sufficienti PX per passare di livello, quanti soldi hai ecc...



Hai 28 anni.

Appartieni alla razza Gnomo

Hai 108(109) punti vita, 150(157) mana e 105(105) punti movimento.

Il tuo allineamento e': Veramente, veramente, cattivo

Hai 1514270 punti esperienza e 93672 monete d'oro.

Esperienza al prossimo livello: M:360730 T:25730 

I tuoi livelli sono: M:14 L:16

Questo ti classifica come Sigfrido lo Gnomo Alchimista/Bandito

Hai giocato per 1 giorni e 13 ore.

Sei in piedi.��Ecco cosa appare utilizzando il comando Condizione

4.5.2 MONDO�indvoce "MONDO"�

Mondo è un comando per vedere le caratteristiche principali del mondo di Clessidra, come il numero di stanze o di mostri presenti nel gioco.



4.5.3 NOVITA�indvoce "NOVITA"�

Con questo comando potrai vedere le ultime novità che sono state apportate, qui magari potranno essere segnalate nuove aree o modifiche al codice, guardalo spesso perché noi non ci stanchiamo mai di migliorare e cambiare le cose, e ti garantisco che ci sono un sacco di cose in cantiere!

  

�4.5.4 STATISTICHE�indvoce "STATISTICHE"�

Se vuoi vedere le statistiche del tuo personaggio... Età, Peso, quanto Peso stai portando, quanto sei protetto dalla tua Armatura, la tua capacità di colpire e via dicendo. Questo comando e' disponibile dal terzo livello in su.



Hai 28 anni e 0 mesi, 108 cms, e pesi 162 libbre.

Stai portando 90 libbre di equipaggiamento.

Sei  Corazzato come un Dragone

Hai 14/0 STR, 14 INT, 12 WIS, 15 DEX, 15 CON, 8 CHR

I tuoi bonus per colpire e per il danno sono buono e buono rispettivamente.



Incantesimi:

--------------

Incantesimo : 'vedi invisibile'

Incantesimo : 'forza'

Incantesimo : 'scudo'

Incantesimo : 'armatura'

Incantesimo : 'volo'��Ecco cosa appare utilizzando il comando Statistica

4.5.5 INFO�indvoce "INFO"�

Il comando INFO da una serie di informazioni sul mondo di CLESSIDRA.



4.5.6 ORA�indvoce "ORA"�

Ti dice l'ora NEL GIOCO!

Usa questo comando per vedere se un negozio è aperto o chiuso o per regolarti sulle durate degli incantesimi. I negozi, solitamente, fanno un orario abbastanza lungo...

Quando sul Mud si parla di "ore" ricorda che si fa riferimento al tempo non reale ma a quello del mondo.



4.5.7 CHI�indvoce "CHI"�

Il comando <chi> ti da la lista di tutte le persone visibili che stanno giocando su Clessidra.

Se vuoi parlare con un Dio prima di gridare : "C'è un DIO????" (cosa che scatenerebbe un collasso teologico-filosofico in molti giocatori) guarda se ne vedi uno collegato, se non lo vedi significa o che non c'è o che è invisibile e quindi impegnato a sistemare qualcosa...

Accanto al nome vi è un'indicazione generica di livello del personaggio che corrisponde a:



	Novizio	livelli  1 - 10

	Campione	livelli 11 - 20

	Medio		livelli 21 - 30

	Esperto	livelli 31 - 40

	Adepto	livelli 41 - 50

	Semidio	livello 51 e oltre



Per i multi-mestiere si sommano i livelli dei singoli mestieri e si dividono per il numero di questi. Ad esempio un Saggio con livello Mago 19 e livello Chierico 23, sarà:

	Livello generico = (19+23)/2 = 21



ovvero classificato come Medio.

Giocatori su Clessidra

----------------------

           Medio Mago : Ashram Il Maledetto

Campione Illusionista : Sigfrido lo Gnomo Alchimista/Bandito

         Novizio Mago : Megaloon l'Umano DEVASTATO dal dolore

     Novizio Paladino : Derek il Cavaliere della Spada

     Novizio Stregone : Sinfosio l'Umano Ricamatore di Incantesimi

        Novizio Ninja : Majiin Signore dell'Ombra

    Novizio Guerriero : Dashie il Mezzo-Gigante Guerriero

    Esperto Guerriero : Gara Il Signore dei Ninja

         Novizio Mago : Shin l'Umano Studente

        Esperto Ninja : Fujiko I LOVE YOU

        Adepto Saggio : Lili l'innamorata sposa di Eddie 

      Adepto Templare : Archimede Il Signore degli Anelli

      Adepto Templare : Nunni colui che scorge il contenitore di luce



Totale giocatori visibili: 13

��Un esempio di cosa può visualizzare il comando CHI

4.5.8 GCHI�indvoce "GCHI"�

Questo comando elenca tutti i gruppi di avventurieri che vi sono in gioco, nel momento in cui lo lanci. Utile se volete cercare una compagnia a cui unirvi!



4.5.9 CHIZ�indvoce "GCHI"�

Con questo comando potete vedere chi altro è presente nell’area in cui vi trovate. E’ molto comodo (per non dire essenziale) per sapere se nell’area in cui siete appena entrati sono presenti altri avventurieri che potrebbero aver fatto deserto nelle varie locazioni. Ricordate che tutti i giocatori elencati dal comando CHIZ possono sentirvi con il comando PARLO, a meno che non siano in una zona silenziata (in cui non è possibile emettere rumori ne sentirne)-



4.5.10 AIUTO�indvoce "AIUTO"�

Come si usa questo aiuto :



Digitando semplicemente <aiuto> otterrete una lista di tutti i comandi possibili e alcuni consigli su cosa leggere per iniziare a giocare.



Per usare l'aiuto basterà che digitiate <aiuto> seguito da ciò sul quale vorrete avere informazioni.



Esempio (MOLTO UTILE) :

<aiuto praticante> 

fornirà molte informazioni utili!

Sara' comunque ben gradita ogni tipo di segnalazione su cose che non trovate e pensate siano utili o poco chiare.

NOTA BENE : Al posto della parola <aiuto> si può usare un semplice <?>



4.5.11 CAIUTO�indvoce "CAIUTO"�

Questo comando permette di ricercare tutti i titoli dell'aiuto contenenti una particolare parola. Per esempio:<caiuto magico> 

Mostra tutti gli aiuto contenenti la parola magico. Ma prende anche porzioni di parole:

<caiuto mag>



Mostra tutti gli aiuto contenenti MAG al loro interno.



4.5.12 SALVA�indvoce "SALVA"�

Questo comando fa si che, nel caso di reset del server di CLESSIDRA, i dati inerenti le vostre ultime azioni non vadano persi...



4.5.13 FINE�indvoce "FINE"�

Quando vuoi uscire dal gioco usa questo comando (scritto per intero).  

*ATTENZIONE* Usando <fine> invece di AFFITTA in una taverna, tutto il tuo equipaggiamento cadrà in terra e rimarrà lì, e quindi quando ritornerai su Clessidra sarai nudo!



4.5.14 TAVERNA�indvoce "TAVERNA"�

Le taverne sono posti dove con AFFITTA si può usufruire di una stanza, in questo modo finché il conto verrà pagato, il tuo equipaggiamento sarà al sicuro e non dovrai preoccuparti di mangiare e bere.

Se dovessi finire i soldi TUTTO il tuo equipaggiamento verrà venduto e quindi ti ritroverai nudo e senza soldi; perciò stai molto attento ad avere sempre i soldi necessari; puoi comunque chiedere al gestore della taverna di farti la sua OFFERTA per ogni giorno.



4.5.15 OFFERTA�indvoce "OFFERTA"�, AFFITTO�indvoce "AFFITTO"�

Usando <offerta> in una taverna otterrai un preventivo di spesa per ogni giorno che affitterai una stanza; se hai abbastanza soldi usa il comando <affitto> e verrai accompagnato nella tua stanza (se avrai abbastanza soldi o se avrai equipaggiamento (cfr. con 4.5.13) da fargli tenere).



4.5.16 !�indvoce "!"�

Usando il punto esclamativo ripeterai automaticamente l'ultimo comando dato.



4.5.17 BREVI�indvoce "BREVI"�

Normalmente tu vedrai, ogni volta che entri in una stanza, la sua descrizione; con il comando <brevi> potrai evitare che questo accada; ma attento spesso le descrizioni contengono informazioni vitali per muoversi in una zona nonché danno preziose informazioni sulle stanze vicine.

Attento quindi la descrizione può fare la differenza fra la vita e la morte, rappresentando a volte alcune tue sensazioni su una stanza.



4.5.18 COMPATTA�indvoce "COMPATTA"�

Se hai uno schermo molto piccolo o se hai problemi di lentezza con questo comando potrai eliminare gli spazi vuoti tra le linee.



4.5.19 INCANTESIMI�indvoce "INCANTESIMI"�

Questo comando ti da una lista di tutti gli incantesimi presenti su Clessidra e sul loro livello di lancio. Informa anche sulle abilità.



4.5.20 COMANDI�indvoce "COMANDI"�

Con comando otterrai una lista dei comandi disponibili.



4.5.21 IMPOSTO�indvoce "IMPOSTO"�

Il comando "IMPOSTO" ti permette di impostare a tuo piacimento alcune funzioni che il MUD ti offre.

Ecco di seguito le impostazioni che puoi cambiare:



Ansi

Autoexits

Email

Gruppo <nome|ordinare>

Pausa

        

Per cambiarle digita:



<imposto [nome impostazione](+ o -) >  *IMPORTANTE: + o - DEVONO ESSERE

                                        ATTACCATI AL CAMPO DA IMPOSTARE!*

                                              (Come nell'esempio!)

                                                                                      

4.5.22 BUG�indvoce "BUG"�, TYPO�indvoce "TYPO"�, IDEA�indvoce "IDEA"�

Questi comandi sono essenziali per aiutarci a migliorare il MUD.

Digitando uno di questi comandi e il problema riscontrato farete si che noi possiamo verificarlo e correggerlo nel minor tempo possibile.



  BUG  serve per segnalare comandi che pensino diano problemi o che si 

       comportano in maniera strana.



  TYPO invece serve per segnalarci degli errori di battitura o dei refusi.



  IDEA e' il comando con il quale puoi comunicarci brevi idee 

       (mettete le freccette nel bar ad esempio)

       Se invece sono idee più complesse puoi scriverci ai nostri 

       indirizzi EMAIL.



4.5.23 PROMPT

  

Il "prompt" e' una riga di stato che ti mostrera' il tuo attuale stato fisico (Punti Ferita, Mana, Movimento) o anche altro.



Il prompt e' completamente configurabile ecco come:



Dopo aver digitato <prompt> inserite questi caratteri per ottenere :



Comandi base:

%H Punti Ferita massimi

%h Attuali Punti Ferita

%M Mana massimo

%m Mana attuale

%V Movimento massimo

%v Movimento attuale



Comandi avanzati :

%n Nome del combattente

%N Nome del MOB che combatte

%I Il tuo nome

%c Stato fisico del combattente

%C Stato fisico del MOB combattuto

%x L'esperienza che ti manca al prossimo livello

%X La tua esperienza totale.



Comandi speciali :

%s Incantesimi attivi (modo esteso)

%S Incantesimi attivi (modo compatto) 

 

Legenda incantesimi attivi:

I= Iinvisibilita'

S= Santificazione

D= Anti-risucchio d'energia

P= Trasformazione

T= Seconda vista

F= Scudo di fuoco



(quando tali incantesimi staranno per svanire la lettera diverra' minuscola)



Prompt pre-preparati :



Digitando <prompt [numero da 1 a 9]> potrete usare dei prompt gia' preparati,

che sicuramente verranno incontro alle vostre esigenze.



Personalmente uso questo prompt (su suggerimento di Glorindel):



Prompt $c0014Nather: $c0007PF $c0010%H$c0007/$c0020%h $c0007PM $c0010%M$c0007/$c0020%m $c0007PV $c0010%V$c0007/$c0020%v $c0007px:$c0011%x $c0015%S $c0007Io:$c0013%c$c0007 MOB:$c0014%C$c0007>��

Che appare sul MUD in questo modo:





 Nather: PF 175/172 PM 357/353 PV 117/80 px:25730 IT Io:contuso MOB:tagliato>

��

Dove si vede il nome del mio personaggio (Nather), punti vita massimi (175), punti vita attuali (172), punti mana massimi (357), punti mana attuali (353), punti movimento massimi (117), punti movimento attuali (80), punti esperienza necessari per il livello successivo (25730), incantesimi attivi (IT ovvero Invisibilità e Seconda Vista), stato del mio PG nel combattimento (contuso) e stato del MOB nel combattimento (tagliato). Nel caso non stia combattendo apparirebbero due asterischi (*).



Se volete partire da un prompt completo utilizzate il taglia ed incolla per trasportare il comando nel riquadro giallo come comando da utilizzare nel MUD.

Ricordate che va inserito come fosse una sola riga.

�4.6 UN ACCENNO SUI SEGUACI�indvoce "SEGUACI"�



Arrivati ad un certo livello vorrete certamente che alcuni seguaci vi aiutino nella battaglia contro i MOB. Questo fa si che i PX derivanti dall'uccidere i MOB (se vengono uccisi dai vostri seguaci e non da voi) vi vengano dimezzati e dati come share, ovvero perché l'uccisore è un vostro seguace. Ricordate che se più personaggi (MOB o giocatori) attaccano uno stesso MOB, i punti esperienza verranno dati a colui che effettua il colpo di grazia (cioè uccide il MOB), mentre gli altri non prenderanno nemmeno un PX. Le eccezioni sono due: il primo caso è che l'uccisore sia un vostro seguace (ed allora vale la regola precedente), il secondo lo vediamo nel prossimo paragrafo.

I seguaci vengono pilotati con il comando ORDINA�indvoce "ORDINA"�.



Esempio:     ORDINA SEGUACI UCCIDI ORCO

             I seguaci attaccheranno un orco (sempre che sia nella

             zona in cui vi trovate voi ed i seguaci).

             ORDINA SEGUACI DORMI

             I seguaci si addormenteranno.



4.7 LIMITI AI PX IN SOLITARIA E IN GRUPPO�indvoce "GRUPPO"�:



Un personaggio non gruppato con nessuno può ottenere per l'uccisione di un MOB al MASSIMO 150mila PX, gruppando invece tale limite si allarga...

Gruppando con un altro personaggio tale limite si estende a 250mila, in tre diviene 350mila fino ad un massimo di 8 persone gruppate e 800mila PX.

(NOTA: Non c'è limite alla grandezza di un gruppo....)



Comandi :



<gruppo> : Digitato semplicemente mostra da chi è formato il gruppo, le

           loro condizioni, il nome del gruppo e il suo capo. 



<gruppo/a [personaggio]> : Fa entrare nel gruppo il [personaggio]          

                           Se già ne fa parte lo esclude.



NOTA: Per entrare a far parte di un gruppo bisogna seguire il capogruppo

      con <segui [personaggio]>



<imposto gruppo nome [nome]> : Permette al capogruppo di cambiare 

                               il nome al gruppo



<imposto gruppo ordinare> : Digitato da un membro consente al capogruppo di 

                            dare ordini al suo posto, per ritornare a dare 

                            ordini normalmente è sufficiente riscriverlo!



Ricapitolando, per dare vita ad un gruppo è necessario che tutti quelli che ne vogliono far parte seguano un unico personaggio che dando il comando:

<gruppo [nome di chi lo segue]> 



li farà entrare nel gruppo diventandone il capo. Il capo ovviamente non dovrà seguire altri che se stesso altrimenti il gruppo verrà sciolto fino a quando il capo non smetterà di seguire chiunque altro.



Esempio:



Qui, Quo e Qua vogliono gruppare con Paperino. Ecco cosa devono digitare nell'ordine :



Paperino :  segui paperino

Qui : 	segui paperino        

Quo : 	segui paperino        

Qua : 	segui paperino        

Paperino : 	gruppa Qui

Paperino : 	gruppa Quo  

Paperino : 	gruppa Qua



Ed ecco fatto...



P.S. Non azzardatevi a usare certi nomi!



4.7.1 GRUPPO�indvoce "GRUPPO"�

Comando : <GRUPPO [personaggio]> 

Costruire un gruppo serve sia per poter fronteggiare MOB più potenti, sia per

Nel "gruppare" contro uno o più mob ci sono anche dei vantaggi :



1) Il capo del gruppo (quello che digitando <gruppo> appare per primo)

   il 5% idi PX in più quando ha un gruppo.



2) Tutti i componenti di un gruppo guadagnano il 3% in più sui PX nella

   divisione di questi per l'uccisione di un MOB. (eccetto il capo...)



I punti esperienza per l'uccisione di un MOB si dividono fra tutti i compagni di gruppo dell'uccisore ultimo di questi che sono presenti nella stanza al momento della morte, e sono proporzionali al livello dei personaggi.



4.8 COMANDI SOCIALI



Su CLESSIDRA (e sui MUD in genere) esistono una serie di comandi che non influenzano il gioco, ma servono a creare l’atmosfera adatta. Questo comandi sono chiamati social e permettono una serie di azioni, che vanno dall’annuire al tirare in faccia una torta.

Anche se in un primo momento questo comandi possono sembrare praticamente inutili, vi renderete ben presto conto di come l’utilizzarli cambi radicalmente il gioco. Ad esempio, dopo aver ucciso un MOB particolarmente ostico, i giocatori sono soliti complimentarsi con l’eroe più valoroso o scambiarsi un bel CINQUE a mano aperta. Inoltre potete piangere, brontolare, coccolare, baciare, disperarvi, e così via.



Prima di proseguire con un elenco abbastanza completo, vorrei ricordare due cose : in primo luogo quello che appare a voi quando eseguite un comando social non è necessariamente quello che appare agli altri giocatori presenti nella stessa locazione. Secondo, i social debbono molte volte essere seguiti dal nome di un PG o di un MOB come qualsiasi altro comando. Potete divertirvi a provarli tutti, ricordandovi però che alcuni di questi potrebbero far innervosire qualche giocatore suscettibile.



Ecco la lista:



sorrido, pacca, bacio, accusa, indica, canta, danza, girotondo, ridacchia, scuoti, sganasciati, vomita, ringhia, strilla, conforta, annuisci, sospira, broncio, abbraccia, coccola, strofina, piangi, ammicca, accusa, sogghigna, inchina, applaudi, arrossisci, rutti, tossisci, puzza, vezzeggia, aggrotta, stupisci, squadra, grida, arranca, lecca, ama, lamenta, mordicchia, offenditi, fusa, arruffa, brividi, spalluccie, schiaffeggia, ebete, schiocca, starnuta, ammalia, sniff, russa, sputa, stringi, sculetta, occhiolino, sbadiglia, pettina, massaggia, solletica, impreca, riverisci, mendica, rabbrividisci, beitempi, irati, striscia, zompa, scruta, indica, rifletti, pugno, sculaccia, incollerati, placca, sgrida, piagnucola, venera, botta, mordi, sopracciglio, fedelta’, ghigna, ulula, inginocchiarsi, smorfie, muscoli, ascolta, carezza, rallegri, salta, adora, concorda, sanguina, stupisciti, soffia, abbaia, vantati, borbotta, complimenti, silenzio, scongiuri, consola, rannicchiati, confessa, smattisci, disgusto, accogli, deglutisci, boria, fissa, mormora, baciamano, vago, bussa, ascolta, pondera, pizzica, elogia, progetta, torta, alita, scocciati, inorridisci, rilassati, stirati, saluti, confuso, imbarazzato, strozza, torvo, trema, sghignazzi, buffetto, brontola, barcolla, brinda, strattona, tocca, frigna, cuscinata, ringrazia, scusati.



Ce ne sono anche degli altri, se ne trovate qualcuno non in lista potete sempre comunicarmelo...

  �indvoce "GRUPPO"�

�5 LA CAPITALE�indvoce "CAPITALE"�



Uno dei luoghi di raduno degli avventurieri è la piazza della Capitale di CLESSIDRA. Qui vi è anche una fontana, dove potrete bere a volontà... che a guardare bene ha qualcosa di misterioso!

E' importante conoscere le risorse messe a disposizione dai mercanti, o i servizi a disposizione degli avventurieri. Vi sono molti modi per impiegare i soldi che conquisterete con le vostre avventure. Dentro ogni esercizio vi è un cartello appeso, dove vengono elencate le azioni disponibili.

Per sapere dove sono... potete chiedete in giro no?



5.1 LA STANZA DELLA PACE�indvoce "STANZA DELLA PACE"�



Il primo posto da visitare, appena giunti sul mondo di CLESSIDRA, è questa stanza, che si trova ad ovest rispetto la Piazza Centrale della Capitale.

In questo luogo potrete trovare un po' di oggetti, tanto per formare il vostro primo equipaggiamento. Giustacuore, armi, cibo e bevande sono messe a disposizione, per gli avventurieri, dal gentile Sindaco. Naturalmente, girando il mondo di CLESSIDRA, troverete degli oggetti più utili ed abbandonerete i vostri. Non dimenticate qualche torcia! CLESSIDRA è piena di luoghi bui.



5.2 LE GILDE�indvoce "GILDE"�



Non tutte le gilde si trovano nella Capitale. Iniziate ad esplorare per trovare la vostra. E' un buon modo per cominciare, tanto più che potrete praticare, da subito, qualche abilità.



5.3 LA TAVERNA�indvoce "TAVERNA"�



La taverna è il luogo dove si arriva, quando si rientra su Clessidra, e dove sospendere il gioco (cfr. 4.5.13). E' importante agire così pena la perdita di tutto ciò che avete conquistato. Quindi non usate mai il comando fine, ma prendete una stanza!

I comandi disponibili sono due (cfr. 4.5.14): il primo è OFFERTA, per sapere quanto vi verrà a costare al giorno (giorno reale, non quello di CLESSIDRA) la camera. Con AFFITTO entrerete dentro la vostra stanza, uscirete da CLESSIDRA, e vi apparirà il menù principale, dove potrete scegliere 0 per sconnettervi dal MUD.

Ecco le regole della taverna:



La Direzione 



  - si riserva il diritto di rifiutare di custodire alcuni oggetti.



  - qualora il cliente non abbia a disposizione monete d'oro 

    durante l'occupazione della stanza può vendere TUTTI i suoi  

    oggetti senza il suo consenso.



  - si riserva il diritto di apportare un sovrapprezzo per

    custodire oggetti di particolare preziosità e rarità

    al normale affitto, il cliente è perciò tenuto ad

    informarsi di eventuali sovrapprezzi.



  - avvisa che il vitto non e' compreso nel prezzo della stanza,

    ottimo cibo e' reperibile al forno capitolino.



5.4 LA BANCA�indvoce "BANCA"�



Mai portare troppi soldi in giro. Lo dice anche la mamma! Quindi è meglio depositarne una parte in Banca. Si, su CLESSIDRA c'è anche una Banca, ma non vi venga in mente di rapinarla, perché è controllatissima!

Si fa presto a finire in gattabuia...

I comandi disponibili sono tre:

 

     DEPOSITA�indvoce "DEPOSITA"� <numero di monete> per trasferire delle monete dalle tue

                                 tasche alla banca.

     PRELEVA�indvoce "PRELEVA"�  <numero di monete> per ritirare delle monete dalla banca;

                                 sempre che abbiate un conto aperto!

     BILANCIO�indvoce "BILANCIO"�                    per sapere quanto avete in attivo in

                                 banca.



Un consiglio per i novizi: non portate tutti i soldi con voi; può sempre accadere di morire e non aver la possibilità di recuperare il proprio equipaggiamento. Ed è molto triste dover elemosinare qualche moneta per le strade della capitale...



5.5 LA POSTA�indvoce "POSTA"�



Se avete bisogno di contattare qualche altro personaggio, ma quando vi collegate non riuscite mai a trovarlo... potete sempre scrivergli una lettera. Per fare questo, cercate la Posta (state attenti che è più cara delle Poste Italiane!), quindi avrete a disposizione tre comandi:



   CONTROLLO�indvoce "CONTROLLO"�                       per vedere se c'è posta per voi.

   RICEVO�indvoce "RICEVO"�                          per ricevere le vostre lettere.

   SPEDISCO�indvoce "SPEDISCO"� <nome della persona>   per spedire una lettera; si aprirà

                                   un semplice editor con cui scrivere

                                   la lettera.



Se qualcuno vi spedisce una lettera, vi verrà comunicato appena entrati nella Capitale. Quindi occhio: non è cortese far aspettare un vostro amico. Solitamente è utile anche per scambiarsi informazioni.



5.6 I NEGOZI�indvoce "NEGOZI"�



Dal pescivendolo, all'emporio, molti sono i negozi su Clessidra, ma tutti hanno un funzionamento abbastanza simile. Come nella vita reale, i prezzi di uno stesso articolo non sono uguali in ogni dove. Quindi cercate di fare buoni affari. Ecco i comandi:



  

       LISTA�indvoce "LISTA"�                  per sapere ciò che il negozio vende;

                              alcuni articoli sono più rari da

                              trovare, ragion per cui non è detto

                              che se li trovate una prima volta li

                              troverete anche successivamente.

       STIMA�indvoce "STIMA"� <nome oggetto>   in alcuni negozi (non tutti) è pos-

                              sibile vendere gli oggetti che avete

                              preso qua e là nelle vostre avventure.

                              Con questo comando potrete sapere quanto

                              vi viene valutato. Ma ricordate che dovete

                              averlo nell'inventario!

       COMPRA�indvoce "COMPRA"� <nome oggetto>  con questo comando direte al negoziante che

                              volete comprare un certo oggetto, sempre

                              che sia compreso nella sua lista!

       VENDI�indvoce "VENDI"� <nome oggetto>   per vendere un oggetto che avete 

                              nell'inventario. Non è una cattiva idea

                              farlo prima stimare. Non tutti i mercanti,

                              però, comprano oggetti.



Ricordate, se avete qualche dubbio, che vi è sempre un cartello, una targa o qualcosa di simile, dove il negoziante specifica i comandi per commerciare con lui.



5.7 LE MISSIONI



Alcuni personaggi nel gioco ti chiederanno aiuto per recuperare un oggetto perduto o rubato o per uccidere un loro nemico. Per accettare di aiutarli e quindi entrare in una missione, devi prima di tutto essere nella loro stessa stanza. Quando completati una missione, riceverai un certo numero di punti missione. Questi punti possono essere accumulati e usati per comprare incredibili oggetti da colui che ti ha affidato le missioni.



Il comando MISSIONE e' usato per ottenere informazioni sulla tua missione corrente, per richiedere una missione da un personaggio ecc.



MISSIONE PUNTEGGIO - Ti da il tuo corrente numero di punti missione. Questo comando può essere usato ovunque



MISSIONE INFO - Se sei in missione, ti ricorderà chi o cosa stai cercando.



MISSIONE TEMPO - Ti da quanto tempo ti rimane per completare la tua missione corrente, o quanto manca perché tu possa richiederne una nuova.



MISSIONE CHIEDO - Con questo comando, ti offri di andare in missione per un personaggio. Il personaggio ti darà un obiettivo ed un tempo limite nel quale completare la missione. Se la tua missione e' quella di uccidere un altro personaggio, quando lo incontri gli vedrai scritto accanto [OBIETTIVO]. 



MISSIONE COMPLETA - Una volta che hai completato la tua missione e recuperato l'oggetto o ucciso il personaggio ecc., devi tornare da chi ti ha mandato in missione e usare questo comando. Se hai completato la missione con successo, ti ricompenserà con dei soldi e dei punti missione. Una volta completata la quest, non puoi richiederne un'altra per 20 minuti.



MISSIONE LISTA - Mostra i favolosi premi che il personaggio mette in palio per l'aiuto che gli fornisci. Gli oggetti non si possono acquistare con monete, bisogna pagarli con i punti missione.



MISSIONE COMPRO <oggetto> - Con questo comando puoi richiedere un oggetto al personaggio che hai aiutato. Riconoscente, lui/lei te lo consegnerà se avrai punti missione a sufficienza. I punti missione spesi vengono dedotti dal tuo totale di punti missione.



5.8 USCIRE DALLA CAPITALE: IL WILDERNESS



Prima di tutto vediamo una sezione di WILDERNESS:



Una strada battuta.

    ....::.* 

    *...:...*

    *..|@|...

 *::::X@@@:::

     *.|@|...

      ..:....

      ..:....

[Uscite: Nord Est Sud Ovest]

��Una schermata con il Wildrness



In questo caso si tratta dell’uscita ovest della Capitale, la strada che conduce verso il villaggio degli elfi. Camminare nel wilderness costa del movimento diverso a seconda del tipo di territorio che state percorrendo. La strada è il tipo di territorio meno esoso, poi la pianura ed infine tutti gli altri. Nel caso un personaggio voli la strada costerà la metà punti movimentio e tutti gli altri soli 3 punti movimento.

La ‘X’ indica la vostra posizione nella cartina, i ‘:’ sono le strade, gli ‘*’ le foreste ed i boschi, le ‘@’ sono le aree attive, gli ‘^’ sono le montagne o le colline, ecc.

Sarete inoltre sempre aiutati dal colore oltre che dalla descrizione. Muoversi nel wilderness richiede molti più punti movimento che i vecchi sistemi. E’ per questo che si può utilizzare anche la CARROZZA per gli spostamenti. Esiste una fermata in tutte le città e in alcuni luoghi importanti. E’ stata richiesta dai cittadini di Clessidra una carrozza più flessibile oppure la presenza di più carrozze, ma per ora Poldir non ne vuole sapere di spendere altri soldi nell’acquisto e manutenzione di una seconda carrozza.



Altro modo per viaggiare più spediti è quello di utilizzare una cavalcatura, ad esempio un cavallo. Ricordate che anch’esso si stanca, anche se ha una resistenza notevolmente più alta della vostra al movimento. Però a differenza della carrozza, per viaggiare a cavallo dovrete farvi insegnare l’abilità da qualche maestro disseminato sul territorio di Clessidra, altrimenti passerete il tempo a fare capitomboli e ad assecondare il volere del cavallo. Il che non è solo una scocciatura ma anche uno scacco morale per l’avventuriero, deriso da tutti coloro che passando vedono le sue doti equestri.



Concludendo, attualmente non esiste una mappa d’insieme delle terre conosciute di Clessidra (anche se i cartografi mi dicono che è solo questione di tempo) quindi potete chiedere agli altri avventurieri qualche informazione sulle zone circostanti la Capitale o su una zona particolare che dovete raggiungere.







�6 LIVELLI�indvoce "LIVELLI"� ED ABILITA'



Ogni classe e' contraddistinta da una serie di abilità o di incantesimi che la caratterizzano. Purtroppo allo stadio dell'attuale sviluppo sono disponibili i soli incantesimi di alcuni mestieri. Spero di potere completare l'elenco in una prossima versione di questo documento.



6.1 ABILITA' ED INCANTESIMI

6.1.1 MAGO�indvoce "MAGO"�



�Incantesimo

-------------------------------

[1] 	comprendere linguaggi   

[1] 	crea luce   

[1] 	individua magico   

[1] 	scudo   

[1] 	ventriloquo   

[2] 	morsa elettrica   

[2] 	trova famiglio   

[2] 	vedi invisibile   

[3] 	paspartout   

[3] 	sonno   

[4] 	calma   

[4] 	evoca mostro i   

[4] 	incanta persone   

[4] 	invisibilita   

[4] 	spaventare   

[4] 	tocco raggelante   

[5] 	armatura   

[5] 	fuoco fatuo   

[5] 	tenebre   

[6] 	debolezza   

[6] 	forza   

[6] 	getto acido   

[6] 	mani brucianti   

[6] 	ristora   

[7] 	evoca mostro ii   

[7] 	vedi allineamento   

[8] 	creazione minore   

[8] 	infravisione   

[8] 	paura   

[9] 	branchie   

[9] 	disperdi magie   

[9] 	evoca mostro iii   

[9] 	valuta mostri   

[10] 	folata di vento   

[10] 	fulmine magico   

[10] 	incanta mostri   

[10] 	luce continua   

[11] 	ragnatela   

[11] 	tempesta di ghiaccio   

[11] 	volo   

[12] 	accecare   

[12] 	evoca mostro iv   

[12] 	traccia minore   

[13] 	maledizione   

[14] 	arcobaleno di morte   

[14] 	incanta arma   

[15] 	evoca mostro v   

[16] 	evoca elementale   

[16] 	incanta armature   

[16] 	nebbia fatata   

[16] 	parola accecante   

[16] 	rianima morti   

[17] 	colpo prismatico   

[17] 	raggio gelido   

[17] 	teletrasporto   

[18] 	evoca mostro vi   

[19] 	lentezza   

[20] 	invulnerabilita minore   

[20] 	nuovo vigore   

[20] 	paralisi   

[20] 	traccia maggiore   

[21] 	silenzio   

[22] 	evoca mostro vii   

[22] 	succhia energia   

[23] 	parola assassina   

[23] 	velocita   

[24] 	crea ritorno   

[24] 	volo di gruppo   

[25] 	fulmine a catena   

[25] 	palla di fuoco   

[26] 	pelle di pietra   

[27] 	convocazione   

[27] 	invulnerabilita maggiore   

[30] 	teletrasporto nel regno astrale   

[34] 	distruggi mente   

[35] 	occhio del mago   

[36] 	pioggia di meteore   

[40] 	scudo infuocato   

[43] 	portale   

[45] 	identificazione   

[45] 	nube incendiaria   

[47] 	crea cavalcatura   

[48] 	barriera anti magia   

[48] 	disintegrazione   

[48] 	immune al veleno   	

�

�6.1.2 CHIERICO�indvoce "CHIERICO"�



�Incantesimo

-------------------------------

[1] 	benedizione   

[1] 	causa leggere   

[1] 	comando   

[1] 	cura leggero   

[1] 	individua male   

[1] 	scaccia   

[2] 	armatura   

[2] 	calma   

[2] 	crea acqua   

[2] 	crea luce   

[3] 	comprendere linguaggi   

[3] 	demone delle sabbie   

[3] 	individua magico   

[3] 	ristora   

[3] 	tenebre   

[4] 	aiuto divino   

[4] 	fuoco fatuo   

[4] 	percepisci vita   

[4] 	vedi allineamento   

[5] 	crea cibo   

[5] 	vedi invisibile   

[6] 	cura cecita   

[6] 	rimuovi paralisi   

[7] 	causa serie   

[7] 	cura serie   

[7] 	protezione dal male   

[8] 	rianima morti   

[8] 	rimuovi maledizione   

[9] 	nuovo vigore   

[10]  cause critiche   

[10]  cura critico   

[10]  disperdi magie   

[11]  localizza oggetto   

[11]  nebbia fatata   

[12]  maledizione   

[13]  evoca elementale   

[13]  veleno   

[14]  accecare   

[15]  colpo di fuoco   

[15]  golem   

[15]  ritorno   

[15]  terremoto   

[16]  scova trappole   

[17]  rimuovi veleno   

[18]  protezione dalla elettricita   

[19]  convocazione   

[19]  protezione dalla energia   

[19]  seconda vista   

[20]  disperdi bene   

[20]  disperdi male   

[20]  protezione dal freddo   

[20]  protezione dal male gruppo   

[21]  protezione dal fuoco   

[22]  volo   

[23]  crea ritorno   

[23]  silenzio   

[24]  banchetto degli eroi   

[25]  dolore   

[25]  guarigione   

[26]  controlla tempo   

[26]  luce continua   

[26]  santificazione   

[29]  cacodemone   

[30]  sentiero astrale   

[36]  resurrezione   

[37]  protezione dal soffio gassoso   

[38]  protezione dal soffio gelido   

[39]  protezione dal soffio elettrico   

[40]  protezione dal soffio acido   

[40]  protezione dal soffio infuocato   

[45]  chiama fulmine   

[45]  scudo infuocato   

[48]  protezione dal risucchio di energia   

�

6.1.3 GUERRIERO�indvoce "GUERRIERO"�



�[01]  calciare

[01]  caricare

[01]  soccorrere

[01]  squoiare

[01]  grido di battaglia

�6.1.4 LADRO�indvoce "LADRO"�

�[01]  muoversi in silenzio

[01]  nascondersi	

[01]  rubare

[01]  pugnalare alle spalle

[01]  scassinare

[01]  spiare

[01]  ritirarsi

[01]  trovare trappole

[01]  disinnescare trappole

�6.1.5 PSIONICO�indvoce "PSIONICO"�



�Liv.  Incantesimo

-------------------------------

[3]    travestimento psichico 

[5]    brucia mente 

[6]    forza psionica 

[8]    chiaroveggenza 

[8]    camaleonte 

[10]   levitazione 

[12]   teletrasporto psionico 

[14]   guarigione psionica 

[14]  mente sul corpo 

[17]  svuota mente 

[20]  colpo estremo  

[21]  frusta mentale 

[21]  viaggio astrale 

[23]  individua pericolo 

[34]  volonta di ferro   

[35]  telecinesi 

[37]  schiaccia psiche   

[38]  disintegrazione psionica 

�

�6.1.6 DRUIDO�indvoce "DRUIDO"�



�Liv.  Incantesimo

-------------------------------

[1]   demone delle sabbie   

[1]   fuoco fatuo   

[1]   individua veleno   

[2]   causa leggere   

[2]   cura leggero   

[2]   vedi allineamento   

[3]   crea luce   

[3]   incanta clava   

[3]   pelle di albero   

[3]   tenebre   

[4]   bacca fatata   

[4]   ristora   

[5]   amicizia animale   

[5]   individua magico   

[5]   infravisione   

[6]   branchie   

[6]   individua male   

[6]   rallenta veleno   

[7]   lama di fuoco   

[7]   parlare con le piante   

[7]   traccia minore   

[7]   vedi invisibile   

[8]   causa serie   

[8]   cura serie   

[8]   rimuovi veleno   

[8]   trappola   

[8]   veleno   

[8]   viaggio tra gli alberi   

[9]   disperdi magie   

[9]   rimuovi paralisi   

[10]  nebbia fatata   

[10]  viaggiare   

[10]  viaggio via pianta   

[11]  evoca elementale   

[11]  invisibilita agli animali   

[12]  cambia forma   

[12]  incanta mostri   

[12]  scaccia   

[13]  cause critiche   

[13]  cura critico   

[14]  nuovo vigore   

[14]  volo   

[15]  albero   

[15]  controlla tempo   

[15]  crea cavalcatura   

[15]  evoca animali i   

[15]  scova trappole   

[16]  intralcia   

[16]  luce continua   

[17]  incanta vegetale   

[17]  traccia maggiore   

[18]  chiama fulmine   

[19]  piega arma   

[19]  protezione dalla elettricita   

[20]  comunione spirituale   

[20]  crescita vegetale   

[20]  evoca animali ii   

[21]  protezione dal freddo   

[22]  protezione dal fuoco   

[22]  tempesta di fuoco   

[22]  volo di gruppo   

[23]  infiamma armatura   

[24]  seconda vista   

[25]  evoca animali iii   

[25]  fulmine a catena   

[25]  immune al veleno   

[25]  silenzio   

[27]  raggio di sole   

[30]  crea albero   

[31]  anima roccia   

[33]  crescita insetti   

[35]  crescita animale   

[35]  servo di fuoco   

[36]  servo di terra   

[37]  servo di acqua   

[38]  servo di aria   

[39]  protezione dal soffio gelido   

[39]  reincarna   

[40]  protezione dal soffio elettrico   

[41]  protezione dal soffio acido  

[41]  protezione dal soffio infuocato   

[45]  sciame mortale   

[48]  scudo infuocato   

�

6.1.7 MONACO�indvoce "MONACO"�



�[ 1] Muoversi in silenzio

[ 1] Nascondersi

[ 1] Scassinare

[ 1] Calciare

[ 1] Cambia avversario

[ 1] Parata

[ 1] Ritirarsi

[ 1] Caduta sicura

[ 1] Morte apparente

[ 1] Calcio da terra

[ 1] Disarma

[30] Colpo mortale

�6.1.8 BARBARO�indvoce "BARBARO"�



�[ 1] Nascondersi 

[ 1] Caricare 

[ 1] Primo soccorso 

[ 1] Cambia avversario 

[ 1] Parata 

[ 1] Ritirarsi 

[ 1] Caccia 

[ 1] Disarma 

[ 1] Spiare 

[ 1] Camuffarsi 

[ 1] Scalare 

[ 1] Furia cieca 

[ 1] Scuoiare 

[ 1] Sesto senso 

[ 1] Cercare cibo 

[ 1] Cercare acqua 

[ 1] Peana

 �

�6.1.9 STREGONE�indvoce "STREGONE"�



�Incantesimo

-------------------------------

[1]   comprendere linguaggi   

[1]   crea luce   

[1]   individua magico   

[1]   missile magico   

[1]   scudo   

[1]   ventriloquo   

[2]   morsa elettrica   

[2]   trova famiglio   

[2]   vedi invisibile   

[3]   paspartout   

[3]   sonno   

[4]   calma   

[4]   evoca mostro i   

[4]   incanta persone   

[4]   invisibilita   

[4]   spaventare   

[4]   tocco raggelante   

[5]   armatura   

[5]   fuoco fatuo   

[5]   tenebre   

[6]   debolezza   

[6]   forza   

[6]   getto acido   

[6]   mani brucianti   

[6]   ristora   

[7]   evoca mostro ii   

[7]   vedi allineamento   

[8]   creazione minore   

[8]   infravisione   

[8]   paura   

[9]   branchie   

[9]   disperdi magie   

[9]   evoca mostro iii   

[9]   trasformazione   

[9]   valuta mostri   

[10]  folata di vento   

[10]  fulmine magico   

[10]  incanta mostri   

[10]  luce continua   

[11]  ragnatela   

[11]  tempesta di ghiaccio   

[11]  volo   

[12]  accecare   

[12]  evoca mostro iv   

[12]  traccia minore   

[13]  maledizione   

[14]  arcobaleno di morte   

[14]  incanta arma   

[15]  evoca mostro v   

[16]  evoca elementale   

[16]  incanta armature   

[16]  nebbia fatata   

[16]  parola accecante   

[16]  rianima morti   

[17]  colpo prismatico   

[17]  raggio gelido   

[17]  teletrasporto   

[18]  evoca mostro vi   

[19]  lentezza   

[20]  invulnerabilita minore   

[20]  nuovo vigore   

[20]  paralisi   

[20]  traccia maggiore   

[21]  silenzio   

[22]  evoca mostro vii   

[22]  succhia energia   

[23]  parola assassina   

[23]  velocita   

[24]  crea ritorno   

[24]  volo di gruppo   

[25]  fulmine a catena   

[25]  palla di fuoco   

[26]  pelle di pietra   

[27]  convocazione   

[27]  invulnerabilita maggiore   

[30]  cacodemone   

[30]  teletrasporto nel regno astrale   

[34]  distruggi mente   

[35]  occhio del mago  

[36]  pioggia di meteore   

[40]  scudo infuocato   

[43]  portale   

[45]  identificazione   

[45]  nube incendiaria   

[47]  crea cavalcatura   

[48]  barriera anti magia   

[48]  disintegrazione   

[48]  immune al veleno   

�6.1.10 PALADINO�indvoce "PALADINO"�



�Incantesimo

-------------------------------

[5] 	vedi allineamento  

[9] 	cura leggero   

[10]  rallenta veleno   

[10]  scaccia   

[15]  rimuovi paralisi   

[18]  calma   

[20]  protezione dal male   

[35]  nuovo vigore   

[35]  protezione dal male gruppo  

[40]  rimuovi veleno   

[50]  cura serie  

�6.1.11 RANGER�indvoce "RANGER"�



�Incantesimo

-------------------------------

[3]   amicizia animale   

[3]   individua veleno   

[5]   trappola   

[8]   invisibilita agli animali   

[10]  rallenta veleno   

[13]  scova trappole   

[15]  viaggiare   

[20]  comunione spirituale   

[20]  evoca animali i   

[20]  rimuovi veleno   

[25]  evoca animali ii   

[25]  protezione dal male   

[30]  evoca animali iii   

[30]  nuovo vigore   

[45]  protezione dal male gruppo  

[50]  immune al veleno   

��6.2 I LIVELLI



Ecco anche la quantità di PX necessari per passare i livelli di tutti i mestieri.

6.2.1 LIVELLI MAGO�indvoce "LIVELLI MAGO"�



[ 1]         1-2500      : Supplice

[ 2]      2500-5000      : Apprendista

[ 3]      5000-10000     : Studente

[ 4]     10000-20000     : Scolaro

[ 5]     20000-40000     : Prestigiatore

[ 6]     40000-60000     : Illusionista

[ 7]     60000-90000     : Cabalista

[ 8]     90000-135000    : Apparizionista

[ 9]    135000-250000    : Medium

[10]    250000-375000    : Scriba

[11]    375000-750000    : Saggio

[12]    750000-1250000   : Veggente

[13]   1250000-1500000   : Divinatore

[14]   1500000-1875000   : Alchimista

[15]   1875000-2250000   : Evocatore

[16]   2250000-2625000   : Negromante

[17]   2625000-3000000   : Apostata

[18]   3000000-3375000   : Invocatore

[19]   3375000-3750000   : Incantatore

[20]   3750000-4150000   : Congiuratore

[21]   4150000-4575000   : Convocatore

[22]   4575000-5050000   : Recitatore

[23]   5050000-5500000   : Spiritista

[24]   5500000-6250000   : Sapiente

[25]   6250000-7000000   : Sciamano

[26]   7000000-7750000   : Mistico

[27]   7750000-8550000   : Augure

[28]   8550000-9350000   : Mentalista

[29]   9350000-10200000  : Mnemonicista

[30]  10200000-11200000  : Neuromante

[31]  11200000-12200000  : Lanciamagie

[32]  12200000-13200000  : Sinergista

[33]  13200000-14500000  : Veggente

[34]  14500000-16000000  : Taumaturgo

[35]  16000000-18500000  : Maestro di magia

[36]  18500000-20000000  : Dispersore

[37]  20000000-23000000  : Signore delle Rune

[38]  23000000-26000000  : Stregone

[39]  26000000-30000000  : Mago

[40]  30000000-34000000  : Gran Mago

[41]  34000000-38000000  : Magus

[42]  38000000-42000000  : Visitatore di Mondi

[43]  42000000-46000000  : Arcimago

[45]  51000000-56000000  : Signore della Magia

[46]  56000000-61000000  : Signore dell'Essenza

[47]  61000000-66000000  : Signore degli Spazi

[48]  66000000-72000000  : Signore della Materia

[49]  72000000-80000000  : Signore del Tempo

[50]  80000000-200000000 : Padrone dell'Universo

[51] 200000000-231000000 : Mago dei Maghi

�6.2.2 LIVELLI CHIERICO�indvoce "LIVELLI CHIERICO"�



[ 1]         1-1500      : Laico

[ 2]      1500-3000      : Ricercatore

[ 3]      3000-6000      : Credente

[ 4]      6000-13000     : Novizio

[ 5]     13000-27500     : Iniziato

[ 6]     27500-55000     : Attendente

[ 7]     55000-110000    : Accolito

[ 8]    110000-225000    : Adulatore

[ 9]    225000-450000    : Adepto

[10]    450000-675000    : Prete

[11]    675000-900000    : Missionario

[12]    900000-1250000   : Levita

[13]   1250000-1350000   : Curato

[14]   1350000-1575000   : Cappellano

[15]   1575000-1800000   : Padre

[16]   1800000-2025000   : Canonico

[17]   2025000-2250000   : Vicario

[18]   2250000-2475000   : Diacono

[19]   2475000-2700000   : Shamano

[20]   2700000-3000000   : Enunciatore

[21]   3000000-3300000   : Confessore

[22]   3300000-3700000   : Annunciatore

[23]   3700000-4100000   : Mistico

[24]   4100000-4600000   : Eremita

[25]   4600000-5100000   : Guaritore

[26]   5100000-5600000   : Curatore

[27]   5600000-6100000   : Empirico

[28]   6100000-6600000   : Illuminatore

[29]   6600000-7200000   : Evangelista

[30]   7200000-7800000   : Voce

[31]   7800000-8400000   : Templare

[32]   8400000-9000000   : Frate

[33]   9000000-9700000   : Chirurgo

[34]   9700000-10500000  : Mastro Chirurgo

[35]  10500000-11300000  : Inquisitore

[36]  11300000-12200000  : Abate

[37]  12200000-13200000  : Reverendo

[38]  13200000-14300000  : Vescovo

[39]  14300000-15500000  : Arci Vescovo

[40]  15500000-17500000  : Cardinale

[41]  17500000-20500000  : Patriarca

[42]  20500000-24500000  : Gran Inquisitore

[43]  24500000-28500000  : Alto Prete

[44]  28500000-33500000  : Alto Prete

[45]  33500000-38500000  : Alto Prete

[46]  38500000-44500000  : Alto Prete

[47]  44500000-50500000  : Alto Prete

[48]  50500000-57500000  : Alto Prete

[49]  57500000-65000000  : Alto Prete

[50]  65000000-200000000 : Alto Prete

[51] 200000000-231000000 : Alto Cardinale



�6.2.3 LIVELLI GUERRIERO�indvoce "LIVELLI GUERRIERO"�



[ 1]         1-2000      : Miliziano

[ 2]      2000-4000      : Recluta

[ 3]      4000-8000      : Soldato

[ 4]      8000-16000     : Sentinella

[ 5]     16000-32000     : Caporale

[ 6]     32000-64000     : Mercenario

[ 7]     64000-125000    : Guida

[ 8]    125000-250000    : Combattente

[ 9]    250000-500000    : Guerriero

[10]    500000-750000    : Spadaccino

[11]    750000-1000000   : Schermitore

[12]   1000000-1250000   : Combattente

[13]   1250000-1500000   : Protettore

[14]   1500000-1750000   : Difensore

[15]   1750000-2000000   : Armigero

[16]   2000000-2250000   : Guardiano

[17]   2250000-2500000   : Veterano

[18]   2500000-2750000   : Eroe

[19]   2750000-3000000   : Mirmidone

[20]   3000000-3475000   : Sergente

[21]   3475000-3825000   : Sergente Maggiore

[22]   3825000-4175000   : Maestro di Spada

[23]   4175000-4575000   : Maresciallo

[24]   4575000-4975000   : Tenente

[25]   4975000-5400000   : Capitano

[26]   5400000-5900000   : Maggiore

[27]   5900000-6400000   : Campione

[28]   6400000-6900000   : Dragone

[29]   6900000-7500000   : Condottiero

[30]   7500000-8100000   : Tenente Colonnello

[31]   8100000-8700000   : Lanciere

[32]   8700000-9400000   : Colonnello

[33]   9400000-10100000  : Cavaliere

[34]  10100000-10800000  : Cavaliere Errante

[35]  10800000-11500000  : Templare

[36]  11500000-12200000  : Gran Maestro

[37]  12200000-12900000  : Gran Maestro di Spada

[38]  12900000-13700000  : Paladino

[39]  13700000-14500000  : Giustiziere

[40]  14500000-15500000  : Comandante di Ventura

[41]  15500000-16500000  : Generale

[42]  16500000-18000000  : Valvassore

[43]  18000000-20000000  : Vassallo

[44]  20000000-22000000  : Siniscalco

[45]  22000000-25000000  : Consigliere

[46]  25000000-28000000  : Gran Consigliere

[47]  28000000-32000000  : Borgomastro

[48]  32000000-37000000  : Reggente

[49]  37000000-45000000  : Re

[50]  45000000-200000000 : Signore della Guerra

[51] 200000000-231000000 : Immortal

�6.2.4 LIVELLI LADRO�indvoce "LIVELLI LADRO"�



[ 1]         1-1250      : Delinquente

[ 2]      1250-2500      : Apprendista

[ 3]      2500-5000      : Rapiantore

[ 4]      5000-10000     : Ladruncolo

[ 5]     10000-20000     : Tagliaborse

[ 6]     20000-40000     : Predone

[ 7]     40000-70000     : Filibustiere

[ 8]     70000-110000    : Ninja

[ 9]    110000-160000    : Borsaiolo

[10]    160000-220000    : Svaligiatore

[11]    220000-440000    : Imbroglione

[12]    440000-660000    : Scassinatore

[13]    660000-880000    : Ladrone

[14]    880000-1100000   : Baro

[15]   1100000-1320000   : Spione

[16]   1320000-1540000   : Bandito

[17]   1540000-1760000   : Bravo

[18]   1760000-1980000   : Brigante

[19]   1980000-2200000   : Agente

[20]   2200000-2600000   : Fuorilegge

[21]   2600000-2900000   : Attaccabrighe

[22]   2900000-3200000   : Thug

[23]   3200000-3500000   : Pugnalatore

[24]   3500000-3800000   : Ombra

[25]   3800000-4150000   : Ladro

[26]   4150000-4500000   : Agente Speciale

[27]   4500000-4850000   : Esattore

[28]   4850000-5200000   : Manipolaore

[29]   5200000-5550000   : Invisibile

[30]   5550000-5900000   : Strozzino

[31]   5900000-6300000   : Tagliagole

[32]   6300000-6700000   : Gran Ladro

[33]   6700000-7100000   : Mafioso

[34]   7100000-7500000   : Killer

[35]   7500000-7900000   : Agente Segreto

[36]   7900000-8300000   : Rinnegato

[37]   8300000-8750000   : Omicida

[38]   8750000-9200000   : Macellaio

[39]   9200000-9650000   : Uccisore

[40]   9650000-10075000  : Boia

[41]  10075000-10575000  : Assassino

[42]  10575000-11075000  : Avventuriero

[43]  11075000-11600000  : Maestro di Scasso

[44]  11600000-12200000  : Primo Assassino

[45]  12200000-12900000  : Maestro di Furto

[46]  12900000-13700000  : Gran Assassino

[47]  13700000-14600000  : Signore dell'Ombra

[48]  14600000-17000000  : Gran Maestro dei Ladri

[49]  17000000-20000000  : Principe dei Ladri

[50]  20000000-220000000 : Ladro del Destino

[51] 220000000-230000000 : Immortal Assasin



�6.2.5 LIVELLI PSIONICO�indvoce "LIVELLI PSIONICO"�



[ 1]         1-2200      : Novizio

[ 2]      2200-4400      : Cercatore

[ 3]      4400-8800      : Studente

[ 4]      8800-16500     : Viaggiatore

[ 5]     16500-30000     : Psionico

[ 6]     30000-55000     : Telepate

[ 7]     55000-100000    : Mentalista

[ 8]    100000-200000    : Mistico

[ 9]    200000-400000    : Visionario

[10]    400000-600000    : Evocatore

[11]    600000-800000    : Sensitivo

[12]    800000-1000000   : Divinatore

[13]   1000000-1200000   : Chiaroveggente

[14]   1200000-1500000   : Signore del Fuoco

[15]   1500000-1800000   : Metempsionico

[16]   1800000-2100000   : Studente Psionico

[17]   2100000-2400000   : Tutore Psionico

[18]   2400000-2700000   : Istruttore Psionico

[19]   2700000-3000000   : Maestro Psionico

[20]   3000000-3300000   : Gran Psionico

[21]   3300000-3750000   : Forza della Ragione

[22]   3750000-4200000   : Forza dell'Ingegno

[23]   4200000-4650000   : Forza della Memoria

[24]   4650000-5150000   : Forza della Disciplina

[25]   5150000-5650000   : Forza dell'Intuito

[26]   5650000-6250000   : Forza della Personalita'

[27]   6250000-7000000   : Forza dell'Essenza

[28]   7000000-7750000   : Forza dell'Intelligenza

[29]   7750000-8500000   : Forza della Volonta'

[30]   8500000-9300000   : Forza della Mente

[31]   9300000-10000000  : Mesmerista

[32]  10000000-10900000  : Veggente

[33]  10900000-11700000  : Ipnotista

[34]  11700000-12600000  : Saggio

[35]  12600000-13500000  : Grande Saggio

[36]  13500000-14500000  : Gran Mistico

[37]  14500000-15500000  : Devastatore

[38]  15500000-16500000  : Distorsore

[39]  16500000-17500000  : Gran Mentalista

[40]  17500000-18500000  : Traspositore

[41]  18500000-20000000  : Medium

[42]  20000000-22000000  : Signore dello Spirito

[43]  22000000-25000000  : Signore della Mente

[44]  25000000-29000000  : Mente di Piombo

[45]  29000000-33000000  : Mente di Ferro

[46]  33000000-37000000  : Mente d'Acciaio

[47]  37000000-41000000  : Signore del Mesmerismo

[48]  41000000-45000000  : Gran Maestro Psionico

[49]  45000000-55000000  : Occhi di Dio

[50]  55000000-200000000 : Signore del Fato

[51] 200000000-231000000 : Immortal Psionist



�6.2.6 LIVELLI DRUIDO�indvoce "LIVELLI DRUIDO"�



[ 1]         1-2000      : Aspirant

[ 2]      2000-4000      : Ovate

[ 3]      4000-7500      : Sprout

[ 4]      7500-12500     : Courser

[ 5]     12500-20000     : Tracker

[ 6]     20000-35000     : Guide

[ 7]     35000-60000     : Pathfinder

[ 8]     60000-90000     : Green-Peace Keeper

[ 9]     90000-125000    : Warder

[10]    125000-200000    : Pagan

[11]    200000-300000    : Watcher

[12]    300000-500000    : Woodsman

[13]    500000-750000    : Pict

[14]    750000-1000000   : Tree Hugger

[15]   1000000-1350000   : Celt

[16]   1350000-1700000   : Animist

[17]   1700000-2100000   : Hedge

[18]   2100000-2500000   : Tender

[19]   2500000-3000000   : Strider

[20]   3000000-3500000   : Druid

[21]   3500000-4000000   : Aquarian

[22]   4000000-4500000   : Arbolist

[23]   4500000-5000000   : Dionysian

[24]   5000000-5500000   : Herbalist

[25]   5500000-6000000   : Naturalist

[26]   6000000-6500000   : Silvian

[27]   6500000-7000000   : Forrestal

[28]   7000000-7500000   : Ancient

[29]   7500000-8000000   : Archdruid

[30]   8000000-8600000   : Great Druid

[31]   8600000-9200000   : Grand Druid

[32]   9200000-9800000   : Master of Fire

[33]   9800000-10450000  : Master of Stone

[34]  10450000-11125000  : Master of Air

[35]  11125000-11800000  : Master of Water

[36]  11800000-12475000  : Hierophant Initiate

[37]  12475000-13175000  : Hierophant Druid

[38]  13175000-14000000  : Hierophant Adept

[39]  14000000-15000000  : Heirophant Master

[40]  15000000-16500000  : Numinous Hierophant

[41]  16500000-18000000  : Mystic Hierophant

[42]  18000000-19750000  : Arcane Hierophant

[43]  19750000-21500000  : Cabal Hierophant

[44]  21500000-23250000  : Cabal Hierophant

[45]  23250000-25120000  : Cabal Hierophant

[46]  25120000-27150000  : Cabal Hierophant

[47]  27150000-29500000  : Cabal Hierophant

[48]  29500000-35000000  : Cabal Hierophant

[49]  35000000-40000000  : Cabal Hierophant

[50]  40000000-201000000 : Cabal Hierophant

[51] 201000000-236000000 : Immortal Hierophant



�6.2.7 LIVELLI MONACO�indvoce "LIVELLI MONACO"�



[ 1]         1-1000      : Cintura Bianca

[ 2]      1000-2000      : Iniziato

[ 3]      2000-4250      : Fratello

[ 4]      4250-8500      : Cintura Gialla

[ 5]      8500-17000     : Studente

[ 6]     17000-34000     : Cintura Verde

[ 7]     34000-68000     : Cintura Blu

[ 8]     68000-98000     : Adepto

[ 9]     98000-200000    : Monaco

[10]    200000-325000    : Shodan

[11]    325000-450000    : Shinobi

[12]    450000-575000    : Genin

[13]    575000-725000    : Discepolo

[14]    725000-925000    : Chunin

[15]    925000-1200000   : Nidan

[16]   1200000-1500000   : Monaco Esperto

[17]   1500000-2100000   : Jonin

[18]   2100000-2500000   : Hwarang

[19]   2500000-2900000   : Sandan

[20]   2900000-3300000   : Maestro

[21]   3300000-3800000   : Gran Maestro

[22]   3800000-4400000   : Maestro dell'Inverno

[23]   4400000-5000000   : Maestro dell'Autunno

[24]   5000000-5600000   : Maestro della Primavera

[25]   5600000-6200000   : Maestro dell'Estate

[26]   6200000-6900000   : Maestro del Vento del Sud

[27]   6900000-7600000   : Maestro del Vento del Nord

[28]   7600000-8300000   : Maestro del Vento dell'Ovest

[29]   8300000-8900000   : Maestro del Vento dell'Est

[30]   8900000-9700000   : Signore

[31]   9700000-10500000  : Signore della Tigre

[32]  10500000-11300000  : Signore dei Serpenti

[33]  11300000-12100000  : Signore della Mantide

[34]  12100000-13000000  : Signore del Drago

[35]  13000000-13900000  : Signore del Leopardo

[36]  13900000-14800000  : Signore delle Stagioni

[37]  14800000-15700000  : Signore dei Venti

[38]  15700000-16700000  : Signore dell'Armonia

[39]  16700000-17700000  : Shogun

[40]  17700000-18700000  : Shichidan

[41]  18700000-20000000  : Hachidan

[42]  20000000-22000000  : Kudan

[43]  22000000-23500000  : Cintura Nera

[44]  23500000-25500000  : Cintura Nera 1Dan

[45]  25500000-27500000  : Cintura Nera 2Dan

[46]  27500000-30000000  : Cintura Nera 3Dan

[47]  30000000-37500000  : Cintura Nera 4Dan

[48]  37500000-45000000  : Cintura Nera 5Dan

[49]  45000000-55000000  : Gran Maestro dei Fiori

[50]  55000000-200000000 : La Furia dell'Est

[51] 200000000-231000000 : Immortal Grand Master

�6.2.8 LIVELLI BARBARO�indvoce "LIVELLI BARBARO"�



[ 1]         1-6000      : Selvaggio

[ 2]      6000-12000     : Rissaiolo

[ 3]     12000-24000     : Distruttore

[ 4]     24000-48000     : Pugilatore

[ 5]     48000-80000     : Cavallerizzo

[ 6]     80000-150000    : Signore dei cavalli

[ 7]    150000-275000    : Competente

[ 8]    275000-500000    : Saccheggiatore

[ 9]    500000-1000000   : Viaggiatore

[10]   1000000-1500000   : Distruggitore

[11]   1500000-2000000   : Invasato

[12]   2000000-2750000   : Selvaggio Invasato

[13]   2750000-3550000   : Distruttore di Villaggi

[14]   3550000-4000000   : Distruttore di Paesi

[15]   4000000-4350000   : Distruttore di Citta'

[16]   4350000-4750000   : Capo Tribu'

[17]   4750000-5000000   : Razziatore

[18]   5000000-5350000   : Attendente del Capo Orda

[19]   5350000-5750000   : Capo Orda

[20]   5750000-6000000   : Barbaro delle Foreste

[21]   6000000-6350000   : Barbaro dei Deserti

[22]   6350000-6750000   : Barbaro delle Nevi

[23]   6750000-7000000   : Barbaro dei Fiumi

[24]   7000000-7350000   : Barbaro delle Pianure

[25]   7350000-7750000   : Barbaro delle Montagne

[26]   7750000-8250000   : Barbaro dei Laghi

[27]   8250000-9000000   : Barbaro delle Giungle

[28]   9000000-9750000   : Barbaro delle Isole

[29]   9750000-10500000  : Barbaro delle Steppe

[30]  10500000-11250000  : Pirata

[31]  11250000-12000000  : Barbaro delle terre del Sud

[32]  12000000-12750000  : Barbaro delle terre dell'Ovest

[33]  12750000-13500000  : Barbaro delle terre dell'Est

[34]  13500000-14250000  : Barbaro delle terre del Nord

[35]  14250000-15250000  : Signore delle Tribu'

[36]  15250000-16250000  : Barbaro

[37]  16250000-17250000  : Barbaro

[38]  17250000-18500000  : Barbaro

[39]  18500000-20000000  : Barbaro

[40]  20000000-22000000  : Barbaro

[41]  22000000-24000000  : Khan

[42]  24000000-26500000  : Khan

[43]  26500000-29000000  : Khan

[44]  29000000-32000000  : Khan

[45]  32000000-35000000  : Khan

[46]  35000000-40000000  : Khan

[47]  40000000-45000000  : Khan

[48]  45000000-50000000  : Khan

[49]  50000000-60000000  : Khan

[50]  60000000-200555000 : Terrore degli Dei

[51] 200555000-231500000 : Immortale



�6.2.9 LIVELLI STREGONE�indvoce "LIVELLI STREGONE"�



[ 1]         1-2500      : Ricamatore di Incantesimi

[ 2]      2500-5000      : Ricercatore

[ 3]      5000-10000     : Studente

[ 4]     10000-20000     : Scolaro

[ 5]     20000-40000     : Visionario

[ 6]     40000-60000     : Illusionista

[ 7]     60000-90000     : Stregone

[ 8]     90000-135000    : Prestigiatore

[ 9]    135000-250000    : Medium

[10]    250000-375000    : Scriba

[11]    375000-750000    : Saggio

[12]    750000-1125000   : Veggente

[13]   1125000-1500000   : Divinatore

[14]   1500000-1875000   : Alchimista

[15]   1875000-2250000   : Evocatore

[16]   2250000-2625000   : Necromante

[17]   2625000-3000000   : Negromante

[18]   3000000-3375000   : Invocatore

[19]   3375000-3750000   : Incantatore

[20]   3750000-4150000   : Taumaturgo

[21]   4150000-4575000   : Evocatore

[22]   4575000-5050000   : Mago

[23]   5050000-5500000   : Spiritualista

[24]   5500000-6250000   : Visir

[25]   6250000-7000000   : Sciamano

[26]   7000000-7750000   : Mistico

[27]   7750000-8550000   : Astrologo

[28]   8550000-9350000   : Mentalista

[29]   9350000-10200000  : Cronomante

[30]  10200000-11200000  : Neuromante

[31]  11200000-12200000  : Idromante

[32]  12200000-13200000  : Sinergista

[33]  13200000-14500000  : Occulista

[34]  14500000-16000000  : Piromante

[35]  16000000-18500000  : Geomante

[36]  18500000-20000000  : Idolomante

[37]  20000000-23000000  : Phitomante

[38]  23000000-26000000  : Gran Visir

[39]  26000000-30000000  : Gran Stregone

[40]  30000000-34000000  : Gran Mago

[41]  34000000-38000000  : Magus

[42]  38000000-42000000  : Teocrate

[43]  42000000-46000000  : Signore dei Sogni

[44]  46000000-51000000  : Elementalista

[45]  51000000-56000000  : Gran Elemntalista

[46]  56000000-61000000  : Signore degli Incantesimi

[47]  61000000-66000000  : Arcimago

[48]  66000000-72000000  : Signore della Magia

[49]  72000000-80000000  : Viaggiatore di Mondi

[50]  80000000-200000000 : Alteratore della Realta'

[51] 200000000-231000000 : Immortal Warlock



�6.2.10 LIVELLI PALADINO�indvoce "LIVELLI PALADINO"�



[ 1]         1-2250      : Holy Page

[ 2]      2250-4500      : Holy Squire

[ 3]      4500-9000      : Holy Warrior

[ 4]      9000-18000     : Protector

[ 5]     18000-36000     : Defender

[ 6]     36000-75000     : Crusader

[ 7]     75000-150000    : Holy Brother

[ 8]    150000-300000    : Knight

[ 9]    300000-600000    : Knight Defender

[10]    600000-900000    : Knight Crusader

[11]    900000-1200000   : Bodyguard

[12]   1200000-1500000   : Paladin

[13]   1500000-1800000   : Paladin

[14]   1800000-2100000   : Paladin

[15]   2100000-2400000   : Paladin

[16]   2400000-2700000   : Paladin

[17]   2700000-3000000   : Paladin

[18]   3000000-3300000   : Paladin

[19]   3300000-3600000   : Paladin

[20]   3600000-3900000   : Grand Knight

[21]   3900000-4000000   : Grand Knight

[22]   4000000-4300000   : Grand Knight

[23]   4300000-4600000   : Grand Knight

[24]   4600000-5000000   : Grand Knight

[25]   5000000-5400000   : Grand Knight

[26]   5400000-5700000   : Grand Knight

[27]   5700000-6000000   : Grand Knight

[28]   6000000-6500000   : Grand Knight

[29]   6500000-7500000   : Grand Knight

[30]   7500000-8500000   : Paladin Defender

[31]   8500000-9000000   : Paladin Defender

[32]   9000000-9500000   : Paladin Defender

[33]   9500000-10750000  : Paladin Defender

[34]  10750000-12000000  : Paladin Defender

[35]  12000000-13250000  : Paladin Defender

[36]  13250000-15000000  : Paladin Defender

[37]  15000000-16750000  : Paladin Defender

[38]  16750000-18500000  : Paladin Defender

[39]  18500000-20250000  : Paladin Defender

[40]  20250000-23500000  : Paladin Defender

[41]  23500000-27000000  : Paladin Crusader

[42]  27000000-30500000  : Paladin Crusader

[43]  30500000-35000000  : Paladin Crusader

[44]  35000000-40000000  : Paladin Crusader

[45]  40000000-45000000  : Paladin Crusader

[46]  45000000-50000000  : Paladin Crusader

[47]  50000000-55000000  : Paladin Crusader

[48]  55000000-60000000  : Paladin Crusader

[49]  60000000-70000000  : Paladin Crusader

[50]  70000000-229500000 : Grand Paladin

[51] 229500000-231000000 : Immortal Paladin



�6.2.11 LIVELLI RANGER�indvoce "LIVELLI RANGER"�



[ 1]         1-2500      : Uomo dei Boschi

[ 2]      2500-4500      : Boscaiolo

[ 3]      4500-9000      : Fratello dei Boschi

[ 4]      9000-18000     : Guardiaboschi

[ 5]     18000-36000     : Protettore della Foresta

[ 6]     36000-75000     : Guardiano della Foresta

[ 7]     75000-150000    : Guardiapassi

[ 8]    150000-300000    : Cercatore

[ 9]    300000-600000    : Spianatore

[10]    600000-900000    : Ranger

[11]    900000-1200000   : Viandante

[12]   1200000-1500000   : Cacciatore

[13]   1500000-1800000   : Adunatore

[14]   1800000-2100000   : Guardiano

[15]   2100000-2400000   : Arciere

[16]   2400000-2700000   : Avventuriero

[17]   2700000-3000000   : Giramondo

[18]   3000000-3300000   : Spadaccino

[19]   3300000-3600000   : Guardalimes

[20]   3600000-3900000   : Fratello della Foresta

[21]   3900000-4000000   : Cacciatore di Taglie

[22]   4000000-4300000   : Ammaestratore

[23]   4300000-4600000   : Guida

[24]   4600000-5000000   : Esploratore

[25]   5000000-5400000   : Gran Arciere

[26]   5400000-5700000   : Girovago

[27]   5700000-6000000   : Sentinella

[28]   6000000-6500000   : Scalatore

[29]   6500000-7750000   : Vento nei Capelli

[30]   7750000-8500000   : Segugio

[31]   8500000-9000000   : Ranger delle Foreste

[32]   9000000-9500000   : Avvistatore

[33]   9500000-10750000  : Gran Ranger

[34]  10750000-12000000  : Ranger del Sud

[35]  12000000-13250000  : Ranger dell'Est

[36]  13250000-15000000  : Ranger dell'Ovest

[37]  15000000-16750000  : Ranger del Nord

[38]  16750000-18500000  : Mastro Ranger

[39]  18500000-20250000  : Occhio della Tigre

[40]  20250000-23500000  : Signore delle Bestie

[41]  23500000-27000000  : Ranger delle Pianure

[42]  27000000-30500000  : Lupo Solitario

[43]  30500000-35000000  : Protettore dei Boschi

[44]  35000000-40000000  : Gran Maestro dei Rangers

[45]  40000000-45000000  : Anima della Natura

[46]  45000000-50000000  : Difensore delle Foreste

[47]  50000000-55000000  : Difensore degli Animali

[48]  55000000-60000000  : Terrore dei Giganti

[49]  60000000-70000000  : Eroe della Natura

[50]  70000000-200000000 : Eroe delle Foreste

[51] 200000000-231000000 : Immortal Ranger



�7 INCANTESIMI, ABILITA' ED ALTRI COMANDI



Ecco infine un compendio per conoscere tutti i comandi, non trattati precedentemente, tutti gli incantesimi e tutte le abilità. Fate riferimento all'indice per una ricerca veloce.



7.1 GLI INCANTESIMI E LE ABILITA VISTE SINGOLARMENTE



La lista degli incantesimi e le abilità presenti su Clessidra. Alcuni incantesimi o abilità sono volutamente tralasciate perché possono essere acquisite solo come premio di determinate azioni svolte sul MUD.



7.1.1 ACCECARE

Comando       : formulo 'accecare' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 2 ore + Livello in ore

Livello       : Livello 14 chierico, Livello 12 mago

Tiro Salvezza : vs incantesimi per negarlo



Se l'obbiettivo fallirà il tiro salvezza verrà accecato e soffrirà di una penalità di -4 sia al colpire che al danno e anche alla AC (Vedi)



Vedi anche : AC



7.1.2 ADRENALIZZA

Comando       : adrenalizza [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario, a seconda dell'intelligenza

Livello       : Livello 20 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo potere lo psionico stimolerà le ghiandole del cervello che produrranno una dose massiccia di adrenalina, potenziando enormemente la forza fisica di un individuo (che farà molto più male quando colpisce un avversario). Come effetto collaterale, l'eccesso di adrenalina renderà l'individuo un po' più goffo, diminuendo la sua classe armatura e la sua capacità di colpire.



Per usare questo potere sarà sufficiente digitare:



<adrenalizza [obbiettivo]>



7.1.3 AIUTO DIVINO

Comando       : formulo 'aiuto divino' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 10 ore

Livello       : Livello 4 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa preghiera il chierico invoca per il suo obiettivo la protezione degli Dei creatori misurabile in 1d8 aggiuntivo di PF e un bonus di +1 al colpire.

I PF possono anche eccedere il massimo dell'obbiettivo, ma ritorneranno normali dopo un'ora.



7.1.4 ALBERO (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'albero'

Multieffetto  : No

Durata        : Varia

Livello       : Livello 15 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo trasforma il druido in un albero, e' simile all'incantesimo TRASFORMAZIONE (Vedi).



Ecco una lista indicativa delle possibili trasformazioni :



                       

     Livello    Età e tipo dell'albero



                       15 - 20 :  Arbusto

                       21 - 30 :  Giovane alberello

                       31 - 40 :  Albero adulto

                       41 - 48 :  Grosso albero adulto

                       49 - 50 :  Enorme albero secolare



Vedi anche  : TRASFORMAZIONE



7.1.5 AMICIZIA ANIMALE

Comando       : formulo 'amicizia animale' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 5 Druido

Tiro Salvezza : Tiro Salvezza  vs incantesimi lo vanifica



Questa magia può essere formulata una volta ogni 24 ore su animali neutrali e di livello minore del druido che lo lancia.

Per 24 ore l'animale sarà al tuo servizio, a meno che non gli riesca il tiro salvezza.



Vedi anche : INCANTA PERSONE, INCANTA MOSTRI



7.1.6 ANIMA ROCCIA

Comando       : formulo 'anima roccia' <oggetto>

Multieffetto  : -

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 31 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Lanciando questo incantesimo il druido infonde energia magica a della semplice roccia animandola.

L'oggetto deve essere una roccia (identificandolo deve cioè fornire  l'indicazione: OGG_ROCCIA) e la creatura che prenderà vita sarà diversa, a seconda del tipo e dal peso della roccia, per potenza e livello.



7.1.7 ARCOBALENO DI MORTE

Comando       : formulo 'arcobaleno di morte' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 15 mago

Tiro Salvezza : Vs incantesimo dimezza il danno



Con questo incantesimo il mago farà sprigionare dalle sue mani un bellissimo arcobaleno di colori che però avvolgerà la vittima stritolandola in un mortale abbraccio; questo colpo infliggerà 4 danni per ogni livello del mago.



7.1.8 ARMATURA (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'armatura' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 2 chierico, 5 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



L'incantesimo abbassa per 24 ore la tua AC (Vedi) di 10 punti, rendendoti meno vulnerabile.



Vedi anche : AC



7.1.9 AURA

Comando       : aura 

Multieffetto  : No

Durata        : Vario, a seconda dell'intelligenza

Livello       : Livello 5 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questa magia lo psionico potrà vedere le aure vitali di tutti i mortali.



7.1.10 BACCA FATATA

Comando       : formulo 'bacca fatata'

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente, finche' non viene mangiata

Livello       : Livello 4 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia può essere lanciata solo all'aperto ed evoca una bacca che proviene dai giardini delle dimore degli Dei, questa bacca se mangiata cura 1d8 di danni.



Vedi anche : CREA CIBO, CREA ACQUA, CURA LEGGERE



7.1.11 BANCHETTO DEGLI EROI

Comando       : formulo 'banchetto degli eroi'

Multieffetto  : Vedi sotto.

Durata        : Vedi sotto.

Livello       : Livello 24 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo crea un magnifico banchetto che ridona le forze a tutti i componenti del gruppo del Chierico, sete e fame vengono saziate, un PF viene curato e il movimento torna al massimo.



7.1.12 BARRIERA ANTI-MAGIA

Comando       : formulo 'barriera anti-magia' 

Multieffetto  : No

Durata        : Incerta

Livello       : Livello 48 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo non permetterà che nessun incantesimo possa colpirti o influenzarti, ma attento... ha una spiacevole controindicazione...



7.1.13 BENEDIZIONE

Comando       : formulo 'benedizione' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 6 ore

Livello       : Livello 1 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Il chierico con questa preghiera chiede il favore degli Dei, che lo ripagheranno concedendo all'obbiettivo dell'incantesimo un bonus al tiro salvezza contro gli incantesimi di +1 e un bonus di +1 al colpire.



7.1.14 BRANCHIE

Comando       : formulo 'branchie' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello massimo del formulatore +3 ore.

Livello       : Livello 6 Druido, Mago 9.

Tiro Salvezza : Nessuno.



L'incantesimo fa respirare sott'acqua normalmente.



7.1.15 BRUCIA MENTE

Comando       : penso 'brucia mente'

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 5 psionico

Tiro salvezza : vs incantesimi annulla il danno.



Questa abilita' mentale permette allo psionico di evocare una esplosione di energia mentale che si proietterà fuori dalla sua mente sotto forma di piccole palle di fuoco. Le palle di fuoco colpiranno qualsiasi cosa che non faccia parte del gruppo dello stesso psionico.



7.1.16 CACCIA

Praticando questa abilità dal proprio maestro di gilda, un ranger o un barbaro aumentano la propria percezione quando usano il comando TRACCIO. La percezione aumenta automaticamente a seconda di quanto si conosce bene l'abilita' della caccia.



Vedi anche: TRACCIO.



7.1.17 CACODEMONE

Questo incantesimo e' avvolto nel mistero, si sa solo che gli Dei creatori cancellarono le prove di questo incantesimo dalle menti di tutti i maghi e chierici, solo in alcuni di loro rimase la consapevolezza della sua esistenza e il rituale per evocarlo:



 formula 'cacodemon' uno

 ...

 formula 'cacodemon' sei



Si sa inoltre che per questo incantesimo servono dei particolari componenti materiali...



7.1.18 CADUTA SICURA

Se il monaco riesce ad usare con successo questa abilita' da qualsiasi altezza esso cada riuscirà a prevenire la morte, potrà magari rimanere incapacitato ma non morirà per la caduta.



7.1.19 CALCIARE

Abilità dei Guerrieri e Monaci



Il successo di questa abilità dipende dal grado al quale il guerriero o il monaco la possiede, più alto sarà il tuo grado di conoscenza di questa abilità più farà male il tuo calcio.

C'è un solo lato negativo nel calcio, quando calcerai qualcuno non potrai fare altre azioni per 3 turni di combattimento... quindi attento, potresti aver bisogno di scappare e non poterlo fare!



Vedi anche  : CARICO, RECUPERO



7.1.20 CALCIO DA TERRA

Questa tecnica dei monaci ti permette di rialzarti dopo una CARICA (Vedi) e nello stesso tempo colpire l'avversario!



7.1.21 CALMA

Calma rende un mostro aggressivo NON aggressivo.   



7.1.22 CAMALEONTE

Comando       : penso 'camaleonte'

Multieffetto  : No

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 8 psionico

Tiro salvezza : nessuno.

 

       Questa disciplina psionica permette allo psionico di prendere il colori dell'area che lo circonda, rendendolo invisibile agli altri fino a che non si muove. Questa abilità e' molto simile all'abilità dei ladri "NASCONDERSI".



Vedi anche: NASCONDERSI



7.1.23 CAMBIA FORMA

Comando       : formulo 'cambia forma' <creatura>

Multieffetto  : Puo' essere lanciato una volta ogni 12 ore.

Durata        : Finche' non ritorni alla tua forma normale

Livello       : Livello 12 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia permette al druido di mutarsi in una di queste creature, la  scelta varia a seconda del livello del druido:

  

  Creature      Livello (Commenti)

  ------------------------------

  "orso"        10    (Grizzly)

  "ragno"       10    (Enorme)

  "lamia"       10

  "lucertola"   10    (delle nevi)

  "orso"        12    (Polare)

  "alligatore"  12

  "basilisco"   13

  "snog"        14

  "serpente"    15

  "ragno"       15    (Gigante e Velenoso!)

  "lucertola"   16    (Gigante)

  "allosauro"   18

  "tigre"       28    (del Bengala)

  "mulichort"   30

  "tigre"       35    (dai denti a sciabola)

  "leone"       35    

  "salamandra"  35

                         



 Per tornare alla propria forma originaria digita: <ritorna>



Vedi anche : TRASFORMAZIONE



7.1.24 CAMBIO

Cambio ti permette di cambiare avversario mentre stai combattendo, se stai combattendo contro A e vuoi invece attaccare prima B digita <colpisci B> o un altro comando per attaccarlo e se l'abilita' avrà successo inizierai ad attaccare B altrimenti smetterai di attaccare per un turno di combattimento.



7.1.25 CAMUFFARSI

Con questa abilita', simile al NASCONDERSI (Vedi) dei ladri, ci si potrà nascondere nelle zone esterne e risultare invisibili se non ci si muove.

  

Vedi anche : NASCONDERSI



7.1.26 CANNIBALIZZA

Comando       : <cannibalizza [n' PF]>

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 2 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo potere psionico lo psi "mangerà" la sua energia fisica (PF) e la trasformerà in energia mentale (MANA).

Per usare questa pericolosa abilita' usa :



<cannibalizzo [numero di PF da sacrificare]>



7.1.27 CARICO

Abilità dei Guerrieri



Il successo di questa abilità dipende dal grado al quale il guerriero la possiede, più alto sarà il tuo grado di conoscenza di questa abilità più sarà facile far cadere al suolo il tuo avversario.

Caricando un avversario con successo lo si getterà al suolo procurandogli un piccolo danno e impedendogli di usare abilità magiche o speciali.

Colpendo una persona a terra si ottiene un moltiplicatore di 1,5 al danno.

Unico svantaggio, dopo aver caricato un MOB o una persona non si potranno dare comandi per 2 turni di combattimento.



7.1.28 CAUSA CRITICHE

Comando       : formulo 'causa critiche' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 10 chierico, Livello 13 druido

Tiro Salvezza : -



Questa magia infligge 3d8+3 danni all'obbiettivo.



7.1.29 CAUSA FERITE SERIE

Comando       : formulo 'causa serie' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 7 Chierico, 8 Druido, 45 mago

Tiro Salvezza : Necessita tiro per colpire



Se l'incantesimo riesce provoca alla vittima 2d8 +2 danni. In caso non venga colpito l'obiettivo l'incantesimo non provoca danni.



7.1.30 CAUSA LEGGERE

Comando       : formulo 'causa leggere' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 1 chierico, Livello 2 druido

Tiro Salvezza : -



Questo incantesimo provoca 1d8 di danni all'obbiettivo.



7.1.31 CERCO TRAPPOLE

Abilità dei ladri



Questa e' una abilita' che ti permetterà di trovare eventuali trappole in una stanza.



Vedi anche : SCOVA TRAPPOLE (INCANTESIMO)



7.1.32 CHIAMA FULMINE

Comando       : formulo 'chiama fulmine' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 50 Chierico, 18 Druido

Tiro Salvezza : vs incantesimo dimezza il danno 



Quando pioverà (o peggio) chi lancia questo incantesimo potrà richiamare a se le forze della natura e alzando al cielo l'indice potrà invocare un fulmine che si abbatterà su chi verrà indicato.

Il fulmine invocato infliggerà (Livello+2)d8 di danni all'obbiettivo.



Vedi anche : TEMPO e CONTROLLA TEMPO



7.1.33 CHIAROVEGGENZA

Comando       : penso 'chiaroveggenza'

Multieffetto  : no

Durata        : 3 ore

Livello       : Livello 8 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno



   Questa disciplina psionica permette agli psionici di vedere cose a brevi distanze. Concentrandosi, allo psionico basta guardare in una direzione 

> GUARDO <DIR> 

per vedere cosa l'aspetta in quella direzione. Questa abilità e' molto simile all'abilità SPIARE dei ladri.



Vedi anche: SPIARE



7.1.34 COLPO ESTREMO

Comando       : penso 'colpo estremo'

Multieffetto  : si

Durata        : Istantanea

Livello       : 20 psionico

Tiro Salvezza : vs incantesimi dimezza il danno.



   Questa abilità permette allo psionico di lanciare una massiccia ondata di energia psichica contro le menti di tutte le creature presenti nella zona. L'effetto è completamente distruttivo, e può uccidere le creature sul colpo trasformando i loro cervelli in gelatina.

 

NOTA: Questa abilità ha effetto su TUTTE le creature della stanza.

 

Vedi anche: VOLONTA DI FERRO



7.1.35 COLPO MORTALE

Il colpo mortale e' uno specialissimo colpo dei monaci.

Può essere eseguito una volta alla settimana e solo su esseri umanoidi di livello uguale o inferiore del monaco e comunque con meno del doppio del massimo livello del monaco. Se l'abilità ha effetto il soggetto muore sul colpo! 



7.1.36 COLPO PRISMATICO

Comando           : formulo 'colpo prismatico' 

Multieffetto      : Si

Durata            : Instantanea

Livello           : Livello 17 mago

Tiro Salvezza     : vs incantesimi per negarlo



Pronunciando questo incantesimo dagli occhi e dalla bocca del mago uscirà un arcobaleno di colori che saturerà la stanza, ogni colore provocherà in tutti i presenti non gruppati col mago un effetto particolare.



7.1.37 COMANDO (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'comando' [obbiettivo] <comando>

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 1 Chierico.

Tiro Salvezza : vs. paralsi lo vanifica.



Il chierico può dare un comando alla sua vittima se fallisce il tiro salvezza.

Il comando DEVE essere di una sola parola (che corrisponda ad un comando). Per funzionare la vittima deve essere di 6' livello o meno e avere meno di 13 di intelligenza.



Esempio: formulo 'comando' pippo dormi <- se è di meno del 6' Livello

                                          e ha meno di 13 in intelligenza 

                                          pippo andrà a nanna! ;)



7.1.38 COMPRENDERE LINGUAGGI

Comando       : formulo 'comprendere linguaggi' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario

Livello       : Livello 1 mago, Livello 3 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa magia ogni linguaggio risulterà comprensibile all'obbiettivo dell'incantesimo.



7.1.39 COMUNIONE SPIRITUALE

Comando       : formulo 'comunione spirituale' 

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 20 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Formulando questo incantesimo il druido mette la sua mente in comunione con la natura riuscendo a determinare quali creature si muovono vicino a lui. Nello specifico indica il nome e la locazione dei mob nelle sue vicinanze. L'incantesimo non funziona al chiuso.



7.1.40 CONTROLLA TEMPO

Comando       : formulo 'controlla tempo' (meglio | peggio)

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 26 chierico, Livello 15 mago

Tiro Salvezza : -



Con questo incantesimo si possono peggiorare o migliorare le condizioni meteorologiche.



Esempio:

<formulo 'controlla tempo' peggio>   ...Forse pioverà?



7.1.41 CONVOCAZIONE

Comando       : formulo 'convocazione' [obbiettivo] 

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 19 chierico, Livello 27 mago

Tiro Salvezza : No (personaggi) | vs Incantesimi (MOB)



Con questo incantesimo convocherai al tuo cospetto l'obbiettivo della magia, se è un giocatore non ci sarà alcun problema, se invece tenterai di convocare un MOB questo effettuerà un tiro salvezza per resisterti e se vi riuscirà ci sarà possibilità che arrivi al tuo cospetto un altro MOB.

La convocazione non funzionerà se il soggetto sta' combattendo o se tu o lui vi trovate in stanze "particolari".



7.1.42 CREA ACQUA

Comando       : formulo 'crea acqua' [contenitore]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 2 chierico

Tiro Salvezza : -



Questa magia funziona in due modi: trasforma un altro liquido in acqua dentro il contenitore oppure riempie a seconda del livello del chierico un contenitore.

Questo incantesimo raddoppia la sua efficacia se il tempo e' piovoso o se sta nevicando.



7.1.43 CREA ALBERO

Comando       : formulo 'crea albero'

Multieffetto  : -

Durata        : Varia

Livello       : Livello 30 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia consente al druido di richiamare le forze della natura per  trasformare una bacchetta in un antico albero, perché l'incantesimo funzioni la bacchetta dovrà essere magica e contenere ancora magie, a seconda di quante magie saranno al suo interno l'incantesimo funzionerà meglio e durerà di più.

Per lanciare l'incantesimo il druido dovrà impugnare la bacchetta e stare all'aperto.

Rammenta però che la bacchetta alla fine dell'incantesimo verrà distrutta!



7.1.44 CREA CAVALCATURA

Comando       : formulo 'crea cavalcatura'

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantanea

Livello       : Attualmente sotto testaggio...

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo creerà una cavalcatura per il mago a seconda del suo livello e allineamento...



Vedi anche : CAVALCA



7.1.45 CREA CIBO

Comando       : formulo 'crea cibo' 

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 5 chierico

Tiro Salvezza : -



Questa preghiera crea immediatamente un fungo edule (mangiabile) che sazierà chi lo mangia per 5+livello ore, fino ad un massimo di 24.



7.1.46 CREA LUCE

Comando       : formulo 'crea luce'

Multieffetto  : Si

Durata        : (24 + Livello del mago in ore

Livello       : Livello 1 Mago, 2 Chierico, 3 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo concentra l'energia del mago in una sfera luminescente che illumina magicamente una stanza, la sfera può essere afferrata e usata come una normale fonte di luce.



Vedi anche : LUCE CONTINUA



7.1.47 CREA RITORNO

Comando       : formulo 'crea ritorno' 

Multieffetto  : Si

Durata        : Permanente (Vedi sotto)

Livello       : Livello 24 mago, 23 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Formulando questa magia si creerà nelle mani del lanciatore una pergamena magica che se recitata ricondurrà nella Capitale; ovviamente per poter leggere la pergamena bisognerà saper leggere il magico, possedendo l'abilità. I guerrieri, i ladri e i barbari devono cercare un maestro che insegni loro questa abilita' o non potranno usufruire delle pergamene.



7.1.48 CREAZIONE MINORE

Comando       : formulo 'creazione minore' <Oggetto>

Multieffetto  : Si... finché hai il mana

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 8 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questo incantesimo il mago focalizza le sue energie per creare piccoli oggetti molto utili...quali? eh eh...scoprilo da te!



7.1.49 CRESCITA ANIMALE

Comando       : formulo 'crescita animale' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 2 * Livello del mago in ore

Livello       : Livello 35 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo provoca nell'obbiettivo , che deve essere un animale, una crescita che ne raddoppia le dimensioni facendone aumentare il danno degli attacchi e i PF nonché dandogli dei bonus per i Tiri salvezza.

Con questo incantesimo si possono "potenziare" solo animali e che non siano minori di livello della metà del druido che lo lancia. In ogni caso non si può rendere un obbiettivo più potente del druido che lo lancia.



Vedi anche : CRESCITA INSETTI



7.1.50 CRESCITA INSETTI

Comando       : formulo 'crescita insetti' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 2 * Livello del mago in ore

Livello       : Livello 33 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo e' uguale per gli effetti a quello di "CRESCITA ANIMALE" (Vedi) ma può essere lanciato solo ed esclusivamente su insetti.



Vedi anche : CRESCITA ANIMALE



7.1.51 CRESCITA VEGETALE

Comando       : formulo 'crescita vegetale' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 2 * Livello del mago in ore

Livello       : Livello 20 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia funziona esattamente come CRESCITA ANIMALE (Vedi) ma agisce solo sulle piante.



Vedi anche : CRESCITA ANIMALE, CRESCITA INSETTI



7.1.52 CURA CECITA

Comando       : formulo 'cura cecita' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 6 chierico

Tiro Salvezza : -



Questo incantesimo curerà la cecità inflitta da un incantesimo ACCECARE ma non potrà far nulla contro la cecità di un oggetto maledetto.



7.1.53 CURA CRITICHE

Comando       : formulo 'cura critiche' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 10 chierico, Livello 13 druido

Tiro Salvezza : -



Questa magia cura 3d8+3 punti ferita di danni subiti.



7.1.54 CURA FERITE SERIE

Comando       : formulo 'cura serie' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 7 Chierico, 8 Druido, 45 mago

Tiro Salvezza : Nessuno.



Questo incantesimo cura 2d8+2 Punti ferita a chi ne e' oggetto.



7.1.55 CURA LEGGERE

Comando       : formulo 'cura leggere' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 1 chierico, Livello 2 druido, Livello 9 paladino

Tiro Salvezza : -



Questa magia cura 1d8 di danni subiti.



7.1.56 DEBOLEZZA

Comando       : formulo 'debolezza' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del mago in ore / 2.

Livello       : Livello 6 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi lo vanifica



L'incantesimo indebolisce la vittima, la forza della vittima si riduce nella percentuale di metà del livello del mago



Vedi anche : TOCCO RAGGELANTE



7.1.57 DEMONE DELLE SABBIE

Comando       : formulo 'demone delle sabbie'

Multieffetto  : Puo' essere formulato, una volta ogni 24 ore.

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 1 Druido, Livello 3 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Il formulatore con questa magia strappa al suo piano di esistenza e assoggetta ai suoi ordini per 24 ore un demone delle sabbie.

L'incantesimo non funziona all'interno e può essere lanciato solo una volta al giorno, quindi occhio al calendario!



Vedi anche : TEMPO



7.1.58 DISARMARE

Ci sono due cose da disarmare: Trappole o Mob



Se si digita <disarma [nome MOB]> il giocatore tenterà di levare di mano  l'arma al MOB, se riuscirà l'arma volerà dalle mani del mob e questi combatterà a mani nude.



Se si digita invece <disarma [nome trappola]> e si ha l'abilità appropriata (Vedi DISARMA TRAPPOLE ) il giocatore tenterà di disarmare la trappola, se riuscirà la trappola diventerà inattiva altrimenti ne subirà l'effetto.



7.1.59 DISINTEGRAZIONE

Comando       : formulo 'disintegrazione' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 48 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi dimezza il danno.



Questo potentissimo incantesimo fa sprigionare dal petto del mago che lo lancia un fascio verde di energia distruttiva che disintegra le molecole al solo contatto, distruggendo quasi certamente ogni genere di equipaggiamento.

Se la vittima di questo incantesimo riuscirà in un tiro salvezza subirà solo metà del danno, altrimenti verrà colpito da tutta la potenza del raggio che gli infliggerà 1d10 per ogni livello del mago.



7.1.60 DISPERDI MAGIE

Comando       : formulo 'disperdi magie' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 9 Druido, Chierico 10, Mago 9.

Tiro Salvezza : Vedi sotto.



La magia rimuove gli effetti di un altro incantesimo castato da un formulatore di livello minore; se il livello è invece maggiore o uguale viene effettuato un tiro salvezza contro incantesimi per ogni incantesimo presente sull'obbiettivo, se il tiro fallisce l'incantesimo verrà rimosso.



7.1.61 DISPERDI MALE

Comando       : formulo 'disperdi male' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 20 chierico

Tiro Salvezza : Speciale



Con questa magia il chierico ricaccerà nel suo inferno una creatura malvagia che è stata summonata da qualcuno...o qualcosa.



7.1.62 DISPERDI BENE

Comando       : formulo 'disperdi bene' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 20 chierico

Tiro Salvezza : Special



Con questa magia il chierico rimanderà al suo piano di esistenza una creatura del bene evocata da qualcuno.



7.1.63 DISTRUGGI MENTE

Comando       : formulo 'distruggi mente' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 34 mago

Tiro Salvezza : vs incantesimi lo vanifica



Questo incantesimo danneggia seriamente la mente dell'obbiettivo, riducendogli per un intero giorno l'intelligenza e impedendogli di lanciare magie o di pregare e anche di usare le abilità imparate.

Formulare questa magia contro un personaggio giocante è una azione molto grave che gli Dei creatori disapprovano, attenti... occhio per occhio...



7.1.64 DOLORE

Comando       : formulo 'dolore' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 25 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo, se il chierico riuscirà a colpire l'obbiettivo, provocherà nella vittima tremende sofferenze che lo priveranno di tutti i suoi PF tranne 1d4. (AL MASSIMO LEVERA' PERO' 100 PF)



7.1.65 DOPPIA ARMA

Questa abilità tipica dei ranger permette di usare in combattimento due armi, una qualsiasi arma che impugnerai ad una mano e un'altra più piccola e leggera che userai con AFFERRO (Vedi) e il nome dell'arma (poche armi si potranno anche afferrare).

Se non conoscerai a fondo questa abilità sarà molto probabile che in uno scontro la tua seconda arma voli via, ma questo accadrà meno quando avrai imparato meglio l'abilità.



7.1.66 ESP

Comando       : esp 

Multieffetto  : No

Durata        : Vario, a seconda dell'intelligenza

Livello       : Livello 1 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questo incantesimo lo psionico leggerà direttamente nelle menti dei suoi interlocutori, capendo tutto ciò che vorranno dire dai loro pensieri e quindi senza la difficoltà della diversità di lingua.

Usa <esp> per usare questa abilita'.



7.1.67 EVOCA ANIMALI I

Comando       : formulo 'evoca animali I'

Multieffetto  : Può essere formulato una volta ogni 48 ore

Durata        : 48 ore

Livello       : Livello 15 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Formulando questa magia il druido crea un rituale che gli permette di  chiamare al suo servizio fino ad un massimo di sei animali di varie specie e con varie abilità, gli animali lo seguiranno per 48 ore, pare che certi tipi di animali aggressivi non si assoggettino a questo incantesimo.



Vedi anche : EVOCA ANIMALI II e III



7.1.68 EVOCA ANIMALI II

Comando       : formulo 'evoca animali II'

Multieffetto  : Può essere formulato una volta ogni 48 ore   

Durata        : 48 ore

Livello       : Livello 20 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Come "EVOCA ANIMALI I" ma richiama animali più potenti.



Vedi anche : EVOCA ANIMALI I e III



7.1.69 EVOCA ANIMALI III

Comando       : formulo 'evoca animali III' 

Multieffetto  : Può essere formulato una volta ogni 48 ore    

Durata        : 48 ore

Livello       : Livello 25 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Come "EVOCA ANIMALI I e II" ma richiama animali ancora più potenti.        



Vedi anche : EVOCA ANIMALI I e II



7.1.70 EVOCA ELEMENTALE

Comando       : formulo 'evoca elementale' 

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea.

Livello       : Livello 13 chierico, 11 Druido, 16 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questo incantesimo è molto antico e alcune nozioni su di esso si sono perse, di certo si sa che per evocare queste particolari creature bisogna sacrificare in un rito magico, diverse pietre a seconda della creatura che si desidera evocare. Ecco quello che sai:



Pietre rosse per evocare elementali del fuoco.

Pietre blu per evocare elementali dell'acqua.

Pietre grigie per evocare elementali della terra.

Pietre chiare per evocare elementali dell'aria.



7.1.71 EVOCA MOSTRO DA I A VII

Comando       : formulo 'evoca mostro [numero]'

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 4/7/9/12/15/18/22 mago

Tiro Salvezza : Nessuno





Questa serie di incantesimi evoca un mostro di potenza variabile a seconda del tuo livello; il mostro ti servirà e ti seguirà per un periodo variabile di tempo influenzato dal tuo carisma.

Alcuni mostri che verranno evocati potrebbero odiare la tua razza e attaccarti immediatamente, quindi...attento!

Gli evoca mostro VI e VII sono in manutenzione, quindi ancora non sono funzionanti.



7.1.72 EVOCAZIONE PSIONICA

Comando       : <evocazione [obiettivo]>

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 10 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno

 

Questa abilità psionica permette di convocare al cospetto dello psionico l'obiettivo del comando. L'abilità è molto simile all'incantesimo CONVOCAZIONE dei chierici.

Per usarla, basta scrivere:



<evocazione [obiettivo]>



Vedi anche : CONVOCAZIONE



7.1.73 FOLATA DI VENTO

Comando       : formulo 'folata di vento'

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 10 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi lo vanifica.



Questa magia provoca una folata di vento che manda a terra tutte le persone non del gruppo del mago presenti nella stanza.

L'effetto e' quello di CARICARE (vedi)



7.1.74 FORZA (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'forza' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello*2 ore

Livello       : Livello 5 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia incrementa la forza dell'obbiettivo di un numero casuale e variabile di punti.

Se verrà formulato su un guerriero questi potrà guadagnare 1d8 di punti di forza, un chierico o un ladro 1d6 e tutti gli altri 1d4. I MOB indipendentemente dalla loro classe guadagnano 1d6.



7.1.75 FORZA PSIONICA

Comando       : penso 'forza psionica' <obiettivo>

Multieffetto  : No

Durata        : (Livello psionico) * 2

Livello       : Livello 6 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno

 

Questa abilità incanala la forza mentale dello psionico nel corpo dell'obiettivo dandogli una incredibile forza. Questa abilità è identica alla versione per chierico.

 

Vedi anche: FORZA



7.1.76 FRUSTA MENTALE

Comando       : penso 'frusta mentale'

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : 21

Tiro salvezza : Nessuno



Al momento questa abilità funziona esattamente nello stesso modo dell'incantesimo dei maghi DISTRUGGI MENTE, con la differenza che lo psionico usa la sua mente e non la magia.

 

Vedi anche: DISTRUGGI MENTE



7.1.77 FULMINE A CATENA

Comando       : formulo 'fulmine a catena' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 25 Mago, Livello 25 Druido

Tiro Salvezza : Vs incantesimo dimezza il danno 



L'incantesimo consente di richiamare le forze della natura per scatenare un fulmine che si abbatterà su tutte le persone nella stanza salvo che i  componenti del gruppo del formulatore.

L'incantesimo va diretto su un obbiettivo al quale infliggerà 1d6 * Livello del formulatore, il fulmine si sposterà poi su un altro obbiettivo possibile (cioè che non sia il lanciatore dello spell o uno del suo gruppo) procurando gli 1d6 * Livello del mago -1 e passerà poi al successivo fino a quando non saranno terminati gli obbiettivi o fino a quando il livello -n sarà uguale a 0.



Vedi anche : FULMINE MAGICO



7.1.78 FULMINE MAGICO

Comando       : formulo 'fulmine magico' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 11 mago

Tiro Salvezza : Vs incantesimo dimezza il danno 



Formulando questa magia il mago convoglia l'energia statica presente nell'aria intorno alla sua mano e puntando l'indice la sprigiona contro l'obbiettivo, il fulmine sprigionato dal suo dito provocherà 1d6 danni per Livello.



7.1.79 FUOCO FATUO

Comando       : formulo 'fuoco fatuo' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del mago in ore

Livello       : Livello 4 Chierico, 5 Mago, 1 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Quando quest'incantesimo colpisce, la vittima inizia a risplendere di un alone rosa e la sua AC aumenta di 20 rendendolo più vulnerabile.



7.1.80 FURIA CIECA

Abilita' dei barbari.        



I Berserker erano una antica razza di combattenti particolarmente efferati e motivati, usando questa abilità il combattente lascerà libero lo spirito di questi guerrieri che gli infonderanno una foga combattiva incredibile, i colpi del barbaro saranno molto più duri e potenti ma la sua foga non si fermerà fino a quando l'avversario non sarà morto, fino a quel momento non potrà fare niente altro (ad esempio scappare).

        

Vedi anche  BARBARO



7.1.81 GETTO ACIDO

Comando       : formulo 'getto acido' <obiettivo>

Multieffetto  : -

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 6 Mago

Tiro Salvezza : vs acido per dimezzare il danno.



Questa magia fa sprigionare dall'indice del mago un potente getto d'acido quando lo punta verso un avversario; l'incantesimo provoca 1d6*Livello di danni, come FULMINE MAGICO ma molti meno oggetti sono immuni all'acido e quindi e' più facile rovinare l'equipaggiamento dell'obbiettivo.



7.1.82 GOLEM

Comando       : formulo 'golem'

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente, finché non ucciso il golem

Livello       : Livello 15 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo permette al chierico di infondere vita ad un'armatura grazie all'aiuto degli Dei creatori. Perché l'incantesimo funzioni il chierico deve avere 1 pezzo di armatura per ogni parte del corpo e a seconda del tipo e dei materiali dell'armatura il golem acquisirà pari AC.

Il numero di PF cosi' come il numero di attacchi del golem dipende invece dal livello del chierico che formula la preghiera.



7.1.83 GRIDO DI BATTAGLIA (PEANA)

Con questo grido il guerriero tenterà di inspirare paura nel nemico per farlo combattere con meno vigore, è infatti possibile che con questo grido l'avversario attacchi meno e con meno foga.



7.1.84 GUARIGIONE

Comando       : formulo 'guarigione' [obbiettivo]

Multieffetto  : No 

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 25 chierico

Tiro Salvezza : No



L'incantesimo guarigione curerà tutti i PF (Vedi) di una persona meno 1d4, ma al massimo ne curerà 100.

Inoltre questa magia curerà la cecità provocata da ACCECARE.



7.1.85 GUARIGIONE PSIONICA

Comando       : penso 'guarigione psionica'

Multieffetto  : no

Durata        : Speciale

Livello       : Livello 14 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Quando uno psionico usa questa abilità, acquista un quasi completo controllo delle cellule del proprio corpo, riuscendo così anche a curare eventuali ferite. L'abilità richiede grandissima concentrazione ed è molto stancante. Il massimo che uno psionico possa curare sono 100 punti ferita, e può farlo solo con il proprio corpo.



7.1.86 IDENTIFICAZIONE

Comando       : formulo 'identificazione' [obiettivo]

Multieffetto  : no

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 45 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



Oltre ad essere un incantesimo questa magia si può trovare anche su alcune pergamene magiche in vendita nei vari negozi del mondo; usando questa pergamena su un MOB o su un oggetto (o anche su se stessi) se ne ottengono particolari informazioni.



Per usarla digita : <RECITO PERGAMENA [MOB/Oggetto]>



Vedi anche: RECITO



7.1.87 IMPOSIZIONE

Con questa abilità il paladino potrà curare grazie all'intercessione degli Dei tanti punti ferita quanto il doppio del suo livello, ma solo una volta ogni giorno nel gioco. 

Per usare questa abilità sarà sufficiente digitare:

<imposizione [nome obbiettivo]>



7.1.88 INCANTA ARMA

Comando       : formulo 'incanta arma' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 14 mago

Tiro Salvezza : No



Questa magia incanterà un'arma non magica, ma solo alcune di esse potranno essere efficacemente incantate.



I bonus che l'arma riceverà seguiranno questa tabella:



Livello    Colpire     Danno



 0..17       +1         +1

18..19       +2         +1

20+          +2         +2



Le armi diventeranno di allineamento uguale a quello di chi le ha incantate e quindi non potranno essere impugnate se si e' di allineamento opposto a quello dell'incantatore.



7.1.89 INCANTA ARMATURA

Comando       : formulo 'incanta armatura' [nome armatura]

Multieffetto  : No

Durata        : Permanante

Livello       : Livello 16 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia simile all'incantesimo INCANTA ARMA (Vedi) permettera' di incan

tare un'armatura permanentemente e conferirgli alcuni benefici.

Ecco una tabella di come modifichera' un oggetto: 



Liv------AC     Liv----Tiro Salvezza 

 1-19    -1      1-30   0

 20-39   -2      31-50  1

 40-50   -3      51-59  2

 51-59   -4      60     3

 60      -5     ----------

-----------



L'incantesimo alterera' l'allineamento dell'armatura e lo fara' diventare

uguale a quello del formulatore.



Vedi anche : AC



7.1.90 INCANTA CLAVA

Comando       : formulo 'incanta clava' clava

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 3 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo infonde magia ad una normale clava rendendola 2d4 +1 +1

(cioe' la clava procura 2d4 di danno +1 al colpire e ulteriore +1 al danno)



7.1.91 INCANTA MOSTRI

Comando       : formulo 'incanta persone' [obbiettivo] 

Multieffetto  : No

Durata        : Varia a seconda del carisma del mago.

Livello       : Livello 4 mago

Tiro Salvezza : vs Paralisi per negarlo



Se riuscirai ad incantare un mostro questo ti seguirà e seguirà i tuoi ordini (cfr. ) e non potrà attaccarti.

E' però impossibile incantare un mostro già incantato o incantare un mostro mentre lo sei tu; in ogni caso è impossibile incantare un mostro di più di 3 livelli del tuo massimo.



Vedi anche : ORDINO



7.1.92 INCANTA PERSONE

Comando       : formulo 'incanta persone' [obbiettivo] 

Multieffetto  : No

Durata        : Varia a seconda del carisma del mago.

Livello       : Livello 4 mago

Tiro Salvezza : vs Paralisi per negarlo



Se riuscirai ad incantare una persona questa ti seguirà e seguirà i tuoi ordini (cfr. ) e non potrà attaccarti.

E' però impossibile incantare una persona già incantata o incantare una persona mentre lo sei tu; in ogni caso è impossibile incantare un personaggio di più di 3 livelli del tuo massimo.



Vedi anche : ORDINO



7.1.93 INCANTA VEGETALI

Comando       : formulo 'incanta vegetali' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Varia

Livello       : Livello 17 Druido

Tiro Salvezza : Tiro Salvezza vs paralisi lo vanifica.



L'obbiettivo deve per forza essere una pianta, e il suo livello non puo' 

essere piu' alto di 10 di quello del druido.

L'incantesimo dovrebbe durare almeno 24 ore, ma dipende tutto dal tipo di

pianta, se e quanto "intelligente".



Vedi anche :  SEGUO, ORDINO



7.1.94 INDIVIDUA MAGICO

Comando       : formulo 'individua magico'

Multieffetto  : No

Durata        : 5 ore per Livello

Livello       : Livello 5 chierico, Livello 7 druido, Livello 2 mago

Tiro Salvezza : -



Questa magia ti consente di vedere l'aura magica (blu) che circonda un oggetto incantato.



7.1.95 INDIVIDUA MALE

Comando       : formulo 'individua male' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 5 ore per Livello

Livello       : Livello 1 chierico, Livello 6 druido

Tiro Salvezza : -



Questo incantesimo ti permetterà di vedere l'aurea malvagia (rossa) su di una persona, un MOB o un oggetto.



7.1.96 INDIVIDUA PERICOLO

Comando       : penso 'individua pericolo'

Multieffetto  : No

Durata        : livello/10 ore

Livello       : 23

Tiro salvezza : Nessuno



   Questa disciplina aumenta nello psionico la percezione dei pericoli

che lo circondano. In particolare, per lo psionico sara' possibile

individuare i posti con pericoli mortali semplicemente guardando

nella loro direzione.



7.1.97 INDIVIDUA VELENO

Comando       : formulo 'individua veleno' [obbiettivo | cibo | bere]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 1 druido, Livello 3 ranger

Tiro Salvezza :



Lanciato su una persona o su un oggetto ti dice se questo e' avvelenato.



7.1.98 INFIAMMA ARMATURA

Comando       : formulo 'infiamma armatura' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del mago in ore.

Livello       : Livello 23 Druido

Tiro Salvezza : Vedi sotto



Il druido che lancia questa magia deve colpire l'obbiettivo perche' funzioni.

L'armatura della vittima di questo incantesimo inizia a bruciare di calore,

diminuendo la destrezza di 2, inoltre ogni ora la vittima perdera' dei PF 

per il dolore.



7.1.99 INFRAVISIONE

Questa abilità ,innata nei semi umani, come l'omonimo incantesimo permette di vedere le fonti di calore e cioè le forme di vita anche nel buio più assoluto.



7.1.100 INTERPRETO

<interpreto [nome lingua]> ti permette di cambiare la lingua che usi 

normalmente con il comando DICI con un'altra lingua che conosci.



7.1.101 INTRALCIA

Comando       : formulo 'intralcia' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Fino alla prossima ora

Livello       : Livello 16 Druido

Tiro Salvezza : vs incantesimi lo vanifica



Lanciando questo incantesimo il Druido scatena le forze della natura per

intrappolare l'obbiettivo, rami e liane avvolgeranno l'obbiettivo fino a

paralizzarlo.

Per funzionare questo incantesimo deve essere lanciato all'aperto.



Vedi anche : TRAPPOLA



7.1.102 INVIO

Comando         : <invio [destinatario] [pensiero]>



Con questa abilita' si potra' inviare un pensiero a grande distanza a 

chiunque di visibile e non in stanze particolari.



Vedi anche  : TRASMETTO



7.1.103 INVISIBILITA

Comando       : formulo 'invisibilita' <obbiettivo | oggetto>

Multieffetto  : No 

Durata        : 24 ore, permanente su un oggetto

Livello       : Livello 4 mago

Tiro Salvezza : No



Che aggiungere?

Se si attacca da invisibili si ritorna visibili. Per tornare volontariamente visibili digita <visibile>.



Vedi anche : VEDI INVISIBILE



7.1.104 INVISIBILITA AGLI ANIMALI

Comando       : formulo 'invis agli animali'

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 11 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Il druido puo' lanciare questo incantesimo solo su se stesso, dopodiche'

scomparira' alla vista degli animali.



Vedi anche : INVISIBILITA'



7.1.105 INVISIBILITA PSIONICA

Comando       : <invisibilita>

Multieffetto  : No

Durata        : Vario, a seconda dell'intelligenza

Livello       : Livello 1 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo potere lo psionico usera' i suoi poteri psionici per schermare

nelle menti degli altri la sua presenza, rendendosi all'atto pratico del

tutto invisibile.

Per usare questo potere digita: 

<invisibilita psionica>



7.1.106 INVULNERABILITA MAGGIORE

Comando       : formulo 'invulnerabilita maggiore' 

Multieffetto  : No

Durata        : Livello/10 in Ore

Livello       : Livello 27 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Similmente a INVULNERABILITA' MINORE questo incantesimo usera' il tuo potere

magico per difenderti da attacchi magici piu' deboli, preverra' infatti tutti

gli effetti di incantesimi dal livello 5' al 10'.



Vedi anche  : INVULNERABILITA MINORE



7.1.107 INVULNERABILITA MINORE

Comando       : formulo 'invulnerabilita minore' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello/10 in Ore

Livello       : Livello 20 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questo incantesimo il mago usera' la sua magia per contrastare gli ef       

fetti di magia piu' debole, tutti gli incantesimi offensivi di livello da

1 a 5 verranno nullificati.



Ad esempio se proveranno a danneggiarti con un incantesimo di TOCCO RAGGELAN

TE questi non avra' effetto perche' contrastato dalla tua magia difensiva.



Vedi anche  : INVULNERABILITA MAGGIORE



7.1.108 IPNOSI

Comando       : formulo 'ipnosi' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario, a seconda del carisma delllo psionico

Livello       : Livello 2 psionico

Tiro Salvezza : vs Paralisi per negarlo.



Con questa abilita' uo psionico potra' ipnotizzare una persona e indurla a

seguirlo, un soggetto sara' molto poco amichevole se capira' di essere

stato ipnotizzato.



Vedi anche : INCANTA PERSONE e INCANTA MOSTRI



7.1.109 LAMA DI FUOCO

Comando       : formulo 'lama di fuoco'

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 7 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia concentra il tuo mana per evocare una lama di fiamme che

procura 1d4+4 PF a chi colpisce.



Questo incantesimo e' FONDAMENTALE se vuoi avanzare oltre il 10' livello.



7.1.110 LEGGI MAGIA

Questa abilita' permette anche a chi non e' un utente di magia di leggere

le pergamene magiche.



7.1.111 LENTEZZA

Comando       : formulo 'lentezza' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 10 ore

Livello       : Livello 19 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia rallenta l'obbiettivo facendogli perdere alcuni attacchi quando

combatte, c'e' solo un piccolo inconveniente a farlo mentre un altro sta

combattendo contro il mob...



Vedi anche : VELOCITA'



7.1.112 LEVITAZIONE

Comando       : penso 'levitazione'

Multieffetto  : No

Durata        : (Livello psionico)*2/10 ore

Livello       : Livello 10 psionico

Tiro salvezza : nessuno.

 

   Questa disciplina permette allo psionico di usare la potenza della propria

mente per sollevare il corpo nell'aria. Il potere e' molto simile all'incante-

simo dei maghi "VOLO".

 

Vedi anche: VOLO



7.1.113 LINGUAGGIO DEI SEGNI

Questo speciale linguaggio ti permette di comunicare qualora non sia pos-

sibile parlare normalmente: sott'acqua, nelle stanze silenziose o anche

se tu steso sei stato oggetto di un incantesimo che ti impedisce di 

parlare.

La possibilita' che gli altri ti capiscano dipende dal loro livello di

conoscenza di questa abilita' e naturalmente se la conoscono  ;)



7.1.114 LOCALIZZA OGGETTO

Comando       : formulo 'localizza oggetto' <oggetto>

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 11 chierico

Tiro Salvezza : No



Se l'oggetto da te indicato è presente su Clessidra ti verrà detto dove è esattamente ubicato o che persona lo sta indossando.

Se più di un oggetto con lo stesso nome è presente ti verrà fornita la lista degli oggetti. Il numero massimo di oggetti che potrai localizzare sarà il tuo livello diviso per 2.



7.1.115 LUCE CONTINUA

Comando       : formulo 'luce continua'

Multieffetto  : Si...lascia pure un ricordo di te! :)

Durata        : Eterna.

Livello       : Livello 16 Druido, Chierico 26, Mago 10.

Tiro Salvezza : Nessuno.



Questo incantesimo crea una sfera di luce che durerà in eterno.



Vedi anche : CREA LUCE



7.1.116 MACELLO

Un ranger e' abituato a cacciare animali e percio' e' capace di ricavare

razioni da un animale.

Il ranger potra' creare razioni da qualsiasi corpo, ma non sempre queste

saranno commestibili.

Per ricavare razioni da un corpo e' sufficiente digitare:

<macello [nome corpo]>



7.1.117 MALEDIZIONE

Comando       : formulo 'maledizione' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 7 giorni

Livello       : Livello 12 chierico, Livello 13 mago

Tiro Salvezza : -



Maledicendo una persona diminuirai il suo tiro per colpire di 1 e lo renderai più vulnerabile alla paralisi (+1)



7.1.118 MANI BRUCIANTI

Comando       : formulo 'mani brucianti' 

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 5 mago

Tiro Salvezza : Vs Incantesimo dimezza il danno 



Pronunciando questa magia il mago farà si che dalle sue mani si sprigioni un getto di fiamme che brucerà tutti coloro nella stanza che non saranno nel gruppo del mago, le vittime subiranno 1d4+1 di danni per ogni livello del mago.



7.1.119 MEDITARE

Comando       : <medito>

Multieffetto  : No

Durata        : A volonta'.

Livello       : Livello 1 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Uno psionico meditando riguadagnera' molto piu' velocemente il suo potere

mentale (MANA).

Per meditare basta che si digiti : <medito>



7.1.120 MEMORIZZO

Memorizzo e' il modo in cui gli stregoni studiano gli incantesimi per poi 

lanciarli.Per memorizzare bisogna essere seduti e in pace assoluta.

Per memorizare usa:



<memorizzo [nome incantesimo]>



Piu' avanzerai di livello maggiore sara' il numero di incantesimi che potrai

memorizzare e anche maggiore il numero di volte che potrai memorizzare lo

stesso incantesimo.



Vedi anche  : RICHIAMO



7.1.121 MENTE SUL CORPO

Comando       : penso 'mente sul corpo'

Multieffetto  : no

Durata        : 12 ore

Livello       : Livello 14 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 

 

   Questa disciplina permette allo psionico di usare la potenza della 

propria mente per obbligare il corpo a non richiedere cibo o acqua

per 12 ore.



7.1.122 MISSILE MAGICO

Comando       : formulo 'missile magico' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 1 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo crea un dardo di energia magica che si sprigionerà dall'indice del mago e punterà verso il petto del suo nemico, il dardo provocherà 1d4+1 ogni 2 livelli del mago. L'incantesimo SCUDO vanificherà il missile magico.



7.1.123 MONTO, CAVALCO

Questi comandi ovviamente servono per utilizzare una cavalcatura, che sia

un cavallo o un drago!

Attenzione pero', alcune cavalcature non sono quello che si potrebbe definire

docile e quindi potrebbero anche attaccarvi perche' non desiderano estranei 

sulla groppa!

Certe cavalcature, ancora, per essere usate richiedono inoltre un alto 

livello, una volta montato su una cavalcatura questa eseguira' i tuoi

ordini (come se tu l'avessi incantata...Vedi INCANTA MOSTRO) senza che

tu la inserisca nel tuo gruppo.

Ogni volta che tu attacchi qualcuno o che la tua cavalcatura subisce danni

sara' necessario un controllo della tua abilita' di cavalcare o cadrai a

terra.



Alcune cavalcature sono inoltre sensibili all'allineamento del loro cavaliere

e potranno ostacolare o aiutare a farsi cavalcare a seconda della loro 

affinita' con l'allneamento del cavaliere.



Vedi anche : CREA CAVALCATURA



7.1.124 MORSA ELETTRICA

Comando       : formulo 'morsa elettrica' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 1 mago

Tiro Salvezza : vs Incantesimi lo nega



Questo incantesimo convoglia l'energia statica presente nell'aria intorno alla mano del mago, se il mago riuscirà a colpire il MOB gli infliggerà �1d8+1 +Livello di danni da scossa elettrica.



7.1.125 MORTE APPARENTE

Con questa abilita' il monaco si finge morto e alcuni MOB potrebbero smettere

di attaccarlo e lasciare se gli e' possibile la stanza.



7.1.126 MUOVERSI IN SILENZIO

Abilità dei ladri.



Quando il ladro riesce a muoversi silenziosamente potrà entrare e uscire da una stanza senza che nessuno (ne mostri ne PG) se ne accorga.

Questa abilita' non ha una vera e propria durata, dura in base ad una percentuale influenzata dal livello della tua abilita'.



Per attivare questa abilita' e' sufficiente scrivere:



<muoversi silenziosamente>



Vedi anche  : NASCONDERSI



7.1.127 NASCONDERSI

Abilità dei ladri.



Quando utilizzerai questa abilità ci sarà la possibilità che tu ti nasconda nella stanza in cui ti trovi, se sarai nascosto l'unico modo per vederti sarà lanciare un incantesimo PERCEPISCI VITA, che comunque non rivelerà la tua identità. Per ritornare "visibile" basterà che tu prema <Enter> o <Invio>, quindi se vorrai rimanere nascosto non dovrai dare alcun comando!



Per usare questa abilita' digita:

<mi nascondo>



7.1.128 NEBBIA FATATA

Comando       : formulo 'nebbia fatata'

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 10 Druido, Chierico 11, Mago 16

Tiro Salvezza : vs. incantesimi per vanificarlo



Il lancio di quest'incantesimo crea un banco di nebbia purpurea che scaturisce dalle dita del formulatore; questa nebbia rivela la presenza di persone invisibili nella stanza (se falliscono un Tiro Salvezza contro incantesimi) ma non rivela persone celate con l'abilita' "nascondersi".



7.1.129 NUBE INCENDIARIA

Comando       : formulo 'nube incendiaria' 

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 45 mago

Tiro Salvezza : vs incantesimo dimezza il danno 



Quando il mago pronuncia questo incantesimo evoca una nube di gas infiammabili

che riempe la stanza e tutto ad un tratto esplode!

Tutti coloro presenti nella stanza non gruppati con il mago brucieranno come

una torcia e subiranno 1d10 per Livello del mago.



7.1.130 NUOVO VIGORE

Comando       : formulo 'nuovo vigore' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 20 mago,9 chierico,14 druido,35 paladino,30 ranger

Tiro Salvezza : Nessuno 

  

Incrementa i Punti Movimento dell'obbiettivo di 1d8+1 per livello del  formulatore ma non oltre il massimo dell'oggetto dell'incantesimo.



7.1.131 OCCHIO DEL MAGO

Comando       : formulo 'occhio del mago'

Multieffetto  : -

Durata        : 3 Ore

Livello       : Livello 35 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo creera' un occhio evanescente che rappresentera' la capa

cita' visiva del mago.

Questo occhio potra' scrutare nelle vicinanze e trarre maggiori informazioni 

di quelle che il mago potra' normalmente ottenere guardando in quella

direzione.



7.1.132 PALLA DI FUOCO

Comando       : formulo 'palla di fuoco' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 25 mago

Tiro Salvezza : vs incantesimo dimezza il danno 



Con questo potente incantesimo il mago sprigionerà fiamme dal suo corpo che avvolgeranno tutti i presenti nella stanza (non gruppati col mago) infliggendogli 1d6 danni per Livello del mago.

Tutti i personaggi con infravisione presenti nella stanza che non hanno attivo l'incantesimo SECONDA VISTA rimarranno temporaneamente accecati.



7.1.133 PARALISI

Comando       : formulo 'paralisi' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 4 + Livello del mago in ore.

Livello       : Livello 20 mago

Tiro Salvezza : vs. paralisi lo vanifica



Se l'incantesimo ha effetto l'obbiettivo perde la possibilità di muoversi e perciò di attaccare e di difendersi.



Vedi anche : TRAPPOLA



 PARATA

La parata permette automaticamente a chi l'ha imparata di ammortizzare        

il numero di danni ricevuti per ogni attacco al massimo di 1-3 PF,

il MUD ogni volta che verrai colpito verifichera' al tua abilita', se questa

avra' effetto ti verranno automaticamente diminuiti i danni.



7.1.134 PARLARE CON LE PIANTE

Comando       : formulo 'parlare con le piante' <albero>

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 7 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia permette al druido di chiacchierare con la pianta e di scoprire

il suo nome, e' molto utile per usare un'altro incantesimo, VIAGGIO VIA

PIANTA.



Vedi anche : VIAGGIO VIA PIANTA



7.1.135 PAROLA ACCECANTE

Comando       : formulo 'parla accecante' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 16 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa parola il mago dovrebbe essere in grado di accecare facilmente

una persona o un mostro dello stesso livello.



Vedi anche : PAROLA ASSASSINA, CECITA'



7.1.136 PAROLA ASSASSINA

Comando       : formulo 'parola assassina' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 23 mago 

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo potrebbe uccidere instantaneamente l'obbiettivo sul quale

e' lanciato, misterioso vero? ;)



Vedi anche : PAROLA ACCECANTE



7.1.137 PASPARTOU

Comando       : formulo 'paspartou' [obbiettivo]

Multieffetto  : Sarebbe come sfondare una porta aperta... ;)

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 3 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Se la magia ha effetto sblocca la serratura di una porta o di un oggetto.

Attenzione, alcune serrature non possono essere sbloccate magicamente.



Vedi anche : SCASSINARE



7.1.138 PAURA

Comando       : formulo 'paura' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 8 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi lo vanifica



Con questo incantesimo il mago terrorizza un soggetto di almeno due livelli piu' basso di lui e lo obbliga a fuggire... sempre se fallisce il tiro salvezza...



Vedi anche : FUGA



7.1.139 PEANA

Il  peana e' un antico canto che innalzavano i guerrieri greci per terroriz-

zare i loro nemici, con questa abilita' il paladino potra' diminuire l'ef-

fetto dei colpi del nemico e in alcuni casi anche limitarne il numero di 

attacchi, se il nemico e' malvagio potra' anche stordirlo.



7.1.140 PELLE DI ALBERO

Comando       : formulo 'pelle d'albero' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 3 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Quando questo incantesimo viene formulato la pelle dell'obbiettivo assume la

consistenza della corteccia di un albero diminuendo la sua AC di 10 e dando

ai suoi tiri salvezza un bonus di 1 (tranne che contro gli incantesimi).



7.1.141 PELLE DI PIETRA

Comando       : formulo 'pelle di pietra' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea.

Livello       : Livello 26 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questa magia rende la tua pelle della consistenza della pietra, rendendoti resistente agli attacchi da punta e donandoti -40 alla AC.



7.1.142 PERCEPISCI VITA

Comando       : formulo 'percepisci vita'  

Multieffetto  : No

Durata        : 5 ore per Livello del chierico

Livello       : Livello 4 chierico

Tiro Salvezza : No 



Con questo incantesimo potrai sentire le forme di vita presenti in una stanza. Non potrai comunque individuare l'identità di una persona sotto l'effetto dell'abilità NASCONDERSI o l'incantesimo INVISIBILITA'.



7.1.143 PIEGA ARMA

Comando       : formulo 'piega arma' [obbiettivo] o <oggetto>

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 19 Druido

Tiro Salvezza : L'arma effettua un Tiro Salvezza per evitare l'effetto



Questo inncantesimo danneggia un'arma diminuendone il danno.

L'incantesimo riduce di 1 o 2 il tipo di dado che usa l'arma per danneggiare.



(Es. un'arma che procura 3d6 di danno che fallisce il TS puo' 

  divenire 3d5 o 3d4)



7.1.144 PIOGGIA DI METEORE

Comando       : formulo 'pioggia di meteore' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si... volendolo rendere un budino! >;)

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 36 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi dimezza il danno 



Questa magia fa cadere una pioggia di meteore sulla testa dell'obbiettivo. Le meteore causano 1d12 * Livello se fallisce il tiro salvezza, altrimenti "solo" la metà.



7.1.145 PORTA DIMENSIONALE

Comando       : <porta [obbiettivo]>

Multieffetto  : No

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 3 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo potere lo psionico potra' piegare la realta' a suo piacimento e

aprire un portale che lo condurra' da chi avra' deciso.

Usando <porta [nome persona]> lo psionico si trovera' di fronte

a chi avra' indicato.



7.1.146 PORTALE

Comando       : formulo 'portale' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si... se proprio ci tieni...

Durata        : (Livello del mago) / 5 di ore

Livello       : Livello 43 Mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Chi formula questo incantesimo crea un portale magico che trasportera' chi vi

entra vicino alla creatura che ne e' obbiettivo, il portale funziona solo in

entrata e non si puo' ritornare dallo stesso portale.



Per entrare in un portale digitate <entra/o portale>



7.1.147 PORTALE PSIONICO

Comando       : formulo 'portale psionico' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 32 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo potere lo psionico estendera' gli effetti della PORTA DIMENSIONALE

a chiunque lo segua.



Vedi anche : PORTA DIMENSIONALE



7.1.148 PREGHIERA

Comando : <prego [nome Dio]>



Con questo comando i mortali invocheranno il favore degli Dei creatori.

Usando questo comando bisognera' specificare a quale Dio la preghiera' verra'

rivolta, la preghiera' dovra essere RIGOROSAMENTE in stile GDR (Vedi) e

dovra' essere seria e motivata (perche' un Dio la dovrebbe esaudire?).



7.1.149 PRIMO SOCCORSO

Con questa abilita' un guerriero/barbaro/paladino può curare una persona

di un piccolo numero di punti ferita per livello di chi cura. L'abilita'

può essere usata solo una volta al giorno.



7.1.150 PROTEZIONE DAL FREDDO

Comando       : formulo 'protezione dal freddo' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario

Livello       : Livello 21 mago, Livello 20 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa protezione chi subira' un incantesimo basato sul freddo o attacchi

con il freddo subira' solo meta' del danno.



7.1.151 PROTEZIONE DAL FUOCO

Comando       : formulo 'protezione dal fuoco' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario

Livello       : Livello 22 mago, Livello 21 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa protezione chi subira' un incantesimo basato sul fuoco o attacchi

con il fuoco soffrira' solo meta' del danno.



7.1.152 PROTEZIONE DAL MALE

Comando       : formulo 'protezione male' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 7 chierico, Livello 20 paladino, Livello 25 ranger

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questo incantesimo sarai protetto dagli attacchi delle creature malvagie. Gli attacchi di queste creature ti infliggeranno meno danni e non potranno usare su di te alcune loro abilità speciali.



Vedi anche : PROTEZIONE DAL MALE GRUPPO 



7.1.153 PROTEZIONE DAL MALE GRUPPO

Comando       : formulo 'protezione male gruppo' 

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 20 chierico, Livello 35 paladino, Livello 45 ranger

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo agisce come PROTEZIONE DAL MALE (Vedi) ma influisce su tutti

coloro che sono in gruppo col formulatore.



Vedi anche  : PROTEZIONE DAL MALE



7.1.154 PROTEZIONE DAL RISUCCHIO DI ENERGIA

Comando       : formulo 'protezione dal risucchio di energia' 

Multieffetto  : No

Durata        : Incerta

Livello       : Livello 48 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa magia il chierico invocando gli Dei mettera' al sicuro la sua 

energia vitale da eventuali manipolazioni malvagie.

Ma attenzione se la fede del chierico vaccillera' questa magia potrebbe ridur

re il suo effetto.



7.1.155 PROTEZIONE DAL SOFFIO ACIDO

Comando       : formulo 'protezione dal soffio acido' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello /10

Livello       : Livello 40 chierico, Livello 41 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo proteggera' l'oggetto della magia da qualsiasi soffio o

arma che utilizza il soffio usata contro di esso basata sull' acido, ogni at

tacco basato su questo elemento infliggera' solo meta' danno.



7.1.156 PROTEZIONE DAL SOFFIO ELETTRICO

Comando       : formulo 'protezione dal soffio elettrico' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello /10

Livello       : Livello 39 chierico, Livello 40 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo proteggera' l'oggetto della magia da qualsiasi soffio o

arma che utilizza il soffio usata contro di esso basata sull'elettricita', 

ogni attacco basato su questo elemento infliggera' solo meta' danno.



7.1.157 PROTEZIONE DAL SOFFIO GASSOSO

Comando       : formulo 'protezione dal soffio gassoso' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello /10

Livello       : Livello 37 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo proteggera' l'oggetto della magia da qualsiasi soffio o

arma che utilizza il soffio usata contro di esso basata sul gas, ogni at

tacco basato su questo elemento infliggera' solo meta' danno.



7.1.158 PROTEZIONE DAL SOFFIO GELIDO

Comando       : formulo 'protezione dal soffio gelido' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello /10

Livello       : Livello 38 chierico, Livello 39 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo proteggera' l'oggetto della magia da qualsiasi soffio o

arma che utilizza il soffio usata contro di esso basata sul ghiaccio, ogni at

tacco basato su questo elemento infliggera' solo meta' danno.



7.1.159 PROTEZIONE DAL SOFFIO INFUOCATO

Comando       : formulo 'protezione dal soffio infuocato' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello /10

Livello       : Livello 40 chierico, Livello 41 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo proteggera' l'oggetto della magia da qualsiasi soffio o

arma che utilizza il soffio usata contro di esso basata sul fuoco, ogni at

tacco basato su questo elemento infliggera' solo meta' danno.



7.1.160 PROTEZIONE DALLA ELETTRICITA

Comando       : formulo 'protezione dalla elettricita' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario

Livello       : Livello 19 mago, Livello 18 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa protezione chi subira' un incantesimo basato sull'elettricita' o 

attacchi con l'elettricita' subira' solo meta' del danno.



7.1.161 PROTEZIONE DALLA ENERGIA

Comando       : formulo 'protezione dalla energia' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Vario

Livello       : Livello 19 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questa protezione chi subira' un incantesimo basato sull'energia o attac

chi con l'energia subira' solo meta' del danno.



7.1.162 PUGNALO

Abilità dei Ladri



Questa abilità permette al ladro di conficcare un pugnale o un arma piccola e appuntita nella schiena di un MOB o di un PG; se l'abilità avrà successo il ladro sarà riuscito a conficcare l'arma in un punto molto doloroso che moltiplicherà i danni normali anche varie volte... più alto è il livello, maggiore sarà il moltiplicatore.

Per questa abilità conta il fattore sorpresa e quindi non potrà essere usata durante il combattimento.



7.1.163 RAGGIO DI SOLE

Comando       : formulo 'raggio di sole' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea 

Livello       : Livello 27 Druido

Tiro Salvezza : Tiro Salvezza  vs incantesimo per vanificarlo



Il druido crea dalle sue dita un intenso raggio di sole che provoca CECITA' 

(vedi) in tutti i non gruppati col druido presenti nella stanza, sembra che 

questo incantesimo abbia effetti devastanti su alcuni non morti.



Vedi anche : CECITA'



7.1.164 RAGGIO GELIDO

Comando       : formulo 'raggio gelido'

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea.

Livello       : Livello 17 mago

Tiro Salvezza : vs incantesimi dimezza il danno 



Questa magia provoca 5*Livello danni a tutti i presenti nella stanza non gruppati con il mago che la lancia.



7.1.165 RAGGIO MENTALE

Comando       : <raggio mentale [obbiettivo]>

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 1 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Lo psionico con questa abilita' mentale potra' focalizzare l'energia della 

sua mente sulla mente di un'altra persona, bombardandola con la potenza

del suo potere psionico.

Piu' alto sara' il livello dello psionico e il suo allenamento in questa 

abilita', maggiore saranno gli effetti secondari del raggio mentale.

Per usare questa abilita' digita semplicemente:

<raggio [obbiettivo]>



7.1.166 RAGNATELA

Comando       : formulo 'ragnatela' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello del mago in ore

Livello       : Livello 11 mago

Tiro Salvezza : vs. paralisi lo vanifica



Quando l'incantesimo ha effetto una ragnatela appiccicosa avvolge la vittima riducendo la sua capacità di movimento e rendendolo vulnerabile, attenzione con una grossa forza fisica non è difficile liberarsi della tela!



7.1.167 RALLENTA VELENO

Comando       : formulo 'rallenta veleno'

Multieffetto  : -

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 6 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questa magia puo' essere lanciata solo su se stessi e rallenta gli effetti

di un veleno.



Vedi anche : VELENO, RIMUOVI VELENO



7.1.168 REINCARNA

Comando       : formulo 'reincarna' <personaggio>

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 39 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Con questo incantesimo il druido trasporta l'anima del Personaggio in un 

corpo che in quel momento sta' in bilico tra vita e morte, ovviamente il

corpo puo' essere di una qualsiasi razza ed e' pressoche' impossibile 

orientare la scelta.

La magia abbassa la costituzione del anima dell'obbiettivo di 1 e non 

puo' essere fatto per l'anima di un giocatore la cui costtuzione sia 3 o

meno.Questo incantesimo strema il druido in maniera incredibile lasciandogli

a malapena la forza per respirare...attenzione quindi...



Vedi anche : RESURREZIONE



7.1.169 RESURREZIONE

Comando       : formulo 'resurrezione' <nome del corpo>

Multieffetto  : -

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 36 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno

 

Per formulare questa magia sul corpo di un giocatore è necessario:



 - Che il corpo e chi lancia l'incantesimo siano nella stessa stanza.

 - Che il formulatore abbia 150.000 monete che serviranno per l'incantesimo

 - Che il personaggio che riceve il resurrect non sia sul MUD

 - Che il corpo di chi vuole essere risorto abbia almeno 3 di Costituzione



Il formulatore della magia che abbia successo o meno sara' stremato dallo sforzo ed è quindi molto pericoloso da fare in zone non sicure.



Se l'incantesimo verrà formulato sul corpo di un non-giocatore il corpo risorgerà e sarà fedele al formulatore per 36 ore, come fosse stato INCANTATO.



7.1.170 RIANIMA MORTI

Comando       : formulo 'rianima morti' <corpo>

Multieffetto  : No

Durata        : Speciale

Livello       : Livello 16 mago, 8 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Rianima morti crea uno zombie da un corpo senza vita che obbedirà ai tuoi comandi.

Lo zombie avrà (Livello del formulatore/2)d8 PF con minimo 5d8, colpirà come un guerriero di 2' Livello e sarà resistente alle armi da punta.

Attenzione, in città certi esseri non sono ben visti...



7.1.171 RIMUOVI MALEDIZIONE

Comando       : formulo 'rimuovi maledizione' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 8 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Grazie all'intercessione degli Dei rimuove le maledizioni sugli oggetti dell'obbiettivo. 



7.1.172 RIMUOVI PARALISI

Comando       : formulo 'rimuovi paralisi' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 6 chierico, Livello 9 druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Rimuove la paralisi da una persona permanentemente.



Vedi anche : PARALISI



7.1.173 RIMUOVI VELENO

Comando       : formulo 'rimuovi veleno' [obbiettivo | cibo | bere]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 17 chierico, 8 druido, 40 paladino, 20 ranger

Tiro Salvezza : Nessuno



Rimuoverà permanentemente ogni sorta di veleno da una persona o da un oggetto.



Vedi anche : VELENO



7.1.174 RISTORA

Comando       : formulo 'ristora' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Permanente

Livello       : Livello 6 mago, 3 chierico, 4 druido

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questa magia ristora di 1d4+1 Punti Movimento (minimo 20) la vittima sul quale è lanciato ma non oltre il massimo dell'oggetto dell'incantesimo.



7.1.175 RITIRATA

Abilita' dei ladri.



I ladri che si impratichiranno in questa abilita' diventerano dei veri

artisti della fuga, la loro abilita' di scappare verra' automaticamente

alzata, ovviamente piu' sara' alta questa abilita' piu' influenzera' 

l'abilita' di fuga del ladro.

Non occorre nessun comando per usare questa abilita', viene calcolata

automaticamente dal MUD durante il tiro per la fuga.



Vedi anche: SCAPPO



7.1.176 RITORNO (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'ritorno' 

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 15 chierico.

Tiro Salvezza : No



Il chierico che usa questo incantesimo verrà trasportato immediatamente in un luogo sicuro nella Capitale.



7.1.177 RUBO

Abilità dei Ladri



Con questo comando il ladro può rubare soldi o oggetti dai mostri e dai personaggi, ovviamente rubare ai personaggi è reato, e quindi è meglio non farsi beccare, agli Dei non piacciono i ladri!

Rubare ai giocatori e' possibile dal 2' livello...ma ripeto...non fatevi beccare, non sarebbe divertente...per voi!



Esempio:



<rubo soldi cittadino>



7.1.178 SANTIFICAZIONE

Comando       : formulo 'santificazione' 

Multieffetto  : No

Durata        : 3 ore

Livello       : Livello 26 chierico

Tiro Salvezza : Nessuno



Formulando questo incantesimo il chierico riceverà una particolarissima protezione divina. Grazie a questa protezione riceverà solo META' danno da tutti gli attacchi.



Vedi anche : SCUDO INFUOCATO



7.1.179 SCACCIA

Comando       : formulo 'scaccia' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Speciale 

Livello       : Livello 1 chierico, 12 druido, 10 paladino

Tiro Salvezza : vs incantesimi lo nega. 



Questa magia costringe i non-morti di livello inferiore al tuo a fare un tiro salvezza: se questo fallisce i non-morti scapperanno di fronte alla fede che il formulatore rappresenta.



7.1.180 SCASSINARE

Abilità dei soli ladri.

Per utilizzare questa abilità basta scrivere il comando:

<scassina> [nome della porta o nome della porta e direzione]



Esempio:

Vedi una grata ad Est, e' chiusa a chiave!



<scassina grata>

      o

<scassina grata est>





Vedi anche  : APRI, CHIUDI



7.1.181 SCIAME MORTALE

Comando       : formulo 'sciame mortale' <direzione>

Multieffetto  : -

Durata        : Abbastanza per una strage  >:)

Livello       : Livello 45 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo potenstissimo incantesimo evoca uno sciame di milioni di voraci insetti

che fuoriescono dalla bocca del druido e si scatenano in una direzione precisa.

Lo sciame avanza in una determina direzione e divora tutto cio' che incontra,

ovviamente ci sono casi particolari e effetti collaterali, ma dovrete

scoprirli da soli...mi sembra un giusto prezzo per una simile potenza!



7.1.182 SCORGERE

Comando       : <scorgo [obbiettivo]>

Multieffetto  : Si

Durata        : Instantaneo

Livello       : Livello 7 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Lo psionico potra' con questo potere concentrarsi sulla mente di

una persona e condividerne la vista, riuscendo per un momento a

vedere quello che lei vede.

Per usare questa abilita' digita:

<scorgo [obiettivo]>



7.1.183 SCOVA TRAPPOLE (INCANTESIMO)

Comando       : formulo 'scova trappole'

Multieffetto  : Si

Durata        : (Livello del Druido) in ore

Livello       : Livello 15 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo permette al Druido di trovare trappole come un ladro 

del suo stesso livello.



Vedi anche : CERCA TRAPPOLE



7.1.184 SCUDO

Comando       : formulo 'scudo' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del mago*2 in ore

Livello       : Livello 1 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questo incantesimo crea uno scudo magico attorno al corpo dell'obiettivo, lo scudo conferirà un bonus di -10 alla AC del soggetto e lo renderà immune dall'incantesimo MISSILE MAGICO.



7.1.185 SCUDO DI FIAMMA

Comando       : <fiamme>

Multieffetto  : No

Durata        : (Livello psionico/5)+10

Livello       : Livello 15 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo potere mentale creera' un illusorio scudo di fiamme attorno al corpo

dello psionico, ma chiunque lo colpira' sara' sicuro di venire avvolto a sua

volta nelle fiamme.

Molto simile come effetti all'incantesimo SCUDO INFUOCATO (Vedi) avra' 

tuttavia una durata molto maggiore.



Per usare il potere scrivi semplicemente:



<fiamme>



7.1.186 SCUDO INFUOCATO

Comando       : formulo 'scudo infuocato' 

Multieffetto  : No

Durata        : 3 ore

Livello       : Livello 40 mago, 45 chierico, 48 druido

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questa magia crea uno scudo fiammeggiante intorno al corpo del lanciatore, ha molto vantaggi ma il più evidente è che per ogni danno che ti verrà inflitto chi ti ha colpito ne subirà il doppio.



7.1.187 SCUDO PSIONICO

Comando       : <scudo>

Multieffetto  : No

Durata        : Livello dello psionico*2 in Ore

Livello       : Livello 1 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo potere mentale permettera' allo psionico di creare con la forza della

mente uno scudo psionico intorno a se, questo scudo guadagnera' in robustezza

e difesa con l'aumentare del livello dello psionico.

Digita <scudo> per usare questa abilita'.



7.1.188 SCUOIARE

Con questa abilita' potrai scuoiare i corpi e ricavarne parti di vestiario

come:



scudi, giacche, stivali, guanti, gambali, guardiabraccia, elmi e borse.

        

Ricorda che alcuni mostri hanno una pelle piu' dura di altri e percio' 

saranno migliori come armatura, le migliori armature comunque sembra

siano quelle di drago, comunque piu' alto sara' il livello del MOB, piu'

in teoria dovrebbe essere migliore.



Il comando per scuoiare un corpo e ricavarne un oggetto e':



<scuoio [nome corpo] [tipo di vestiario]>



7.1.189 SECONDA VISTA

Comando       : formulo 'seconda vista' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea.

Livello       : Livello 19 chierico, 24 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno 



Seconda vista ti permetterà di vedere creature nascoste e invisibili, nonché ti servirà come temporanea cura per la cecità. L'incantesimo permette inoltre di vedere al buio.



7.1.190 SENTIERO ASTRALE

Comando       : formulo 'sentiero astrale' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 30 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo crea un varco nella dimensione astrale e vi proietta chi è oggetto dell'incantesimo, se formulato senza obiettivo trasporta l'intero gruppo del Chierico presente con lui al momento della formulazione.



7.1.191 SERVO DI ACQUA

Comando       : formulo 'servo di acqua'

Multieffetto  : Puo' essere formulato una volta al giorno    

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 37 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Funziona esattamente come "SERVO DI FUOCO" solo che apre un varco e cattura

un essere dal piano dell'acqua.



Vedi anche : EVOCA ELEMENTALE, SERVO DI TERRA / DI FUOCO / DI ARIA



7.1.192 SERVO DI ARIA

Comando       : formulo 'servo di aria'

Multieffetto  : Puo' essere formulato una volta al giorno     

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 38 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Funziona esattamente come "SERVO DI FUOCO" solo che apre un varco e cattura

un essere dal piano dell'aria.



Vedi anche : EVOCA ELEMENTALE, SERVO DI TERRA / DI FUOCO / DI ARIA



7.1.193 SERVO DI FUOCO

Comando       : formulo 'servo di fuoco'

Multieffetto  : Puo' essere formulato una volta al giorno 

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 35 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Quando viene lanciato questo incantesimo il mago apre un varco nelle dimensioni

e cattura un abitante del piano del fuoco mettendolo al suo servizio.

Questo invantesimo non necessita di componenti materiali al contrario di 

quello dei chierici ma in questo caso il servo elementale rimarra' al

servizio del druido per 24*(carisma del druido) /11) ore.



Vedi anche : EVOCA ELEMENTALE, SERVO DI TERRA / DI ACQUA / DI ARIA



7.1.194 SERVO DI TERRA

Comando       : formulo 'servo di terra'

Multieffetto  : Puo' essere formulato una volta al giorno      

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 36 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Funziona esattamente come "SERVO DI FUOCO" solo che apre un varco e cattura

un essere dal piano della terra.



Vedi anche : EVOCA ELEMENTALE, SERVO DI FUOCO / DI ACQUA / DI ARIA



7.1.195 SESTO SENSO

Praticando questa abilita' dal proprio maestro di gilda, migliori

la capacita' di evitare attacchi alle tue spalle. Mano a mano che

il tuo sesto senso migliora, sarai sempre più in grado di accorgerti di

un nemico che sta cercando di sgattaiolare alle tue spalle per sferrare

un attacco mortale.



7.1.196 SFONDA PORTE

Questa abilita' consente a chi la usa di aprire porte chiuse a chiave.

Per aprire la porta bisogna digitare SFONDA <nome porta> <direzione>



Se l'abilita' riesce chi ha tentato di sfondare la porta la apre, ma potrebbe 

ritrovarsi al di la della porta stessa invece che nella stanza da dove ha

sfondato.

Fallire implica invece un leggero danno a causa dell'impatto e anche lo

svenire, quando si e' svenuti non si possono eseguire azioni fino al

prossimo turno.



7.1.197 SILENZIO

Comando       : formulo 'silenzio' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del mago in ore

Livello       : Livello 21 Mago, Livello 23 Chierico, Livello 25 Druido

Tiro Salvezza : vs incantesimi lo vanifica



Se l'incantesmo funziona la vittima perde l'abilita' di parlare per la durata

della magia, ovviamente impedisce anche di castare... >;)



7.1.198 SOCCORRO

Abilità dei Guerrieri



Con questa abilità il guerriero può sottrarre un opponente a chi combatte, può cioè farsi attaccare al suo posto; ogni volta che questa abilità verrà eseguita con successo verrà salvato da 1 opponente.

Questa abilità è molto utile quando un compagno più debole viene attaccato.



7.1.199 SOCCORSO EROICO

Con questa abilita' il paladino si portera' sul fronte della battaglia

subendo e rispondendo agli attacchi che stava sopportando invece uno o piu'

compagni del suo gruppo (in pratica e' un SOCCORSO (Vedi) su tutti coloro

del suo gruppo che stanno combattendo pero').

Per usarlo basta digitare <soccorso eroico>.



7.1.200 SOFFIO

Il comando soffio ti permette di usare l'attacco da soffio di un mostro. L'unico modo per usarlo è o essere tramutato in un mostro con il soffio (ad esempio un drago) o aver bevuto una pozione di soffio acido/infuocato/ghiacciato /velenoso/elettrico.

  

Se stai combattendo e userai <soffio> automaticamente andrai a colpire il tuo nemico, se invece non stai combattendo dovrai indicare il tuo obbiettivo.



Non essendo tu un mostro soffia-fuoco (o altro) non avrai il pieno controllo del soffio, e questo potrebbe essere tanto negativo quanto positivo.



Riguardo all'ammontare dei danni provocati soffiando il tutto e' avvolto nel mistero, antiche dicerie dicono che procurerai danni pari ai tuoi PF, altri che dipenda dal tuo livello...



7.1.201 SONNO

Comando       : formulo 'sonno' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 4 ore + una ora per livello

Livello       : Livello 3 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi vanifica



Se fallisce il tiro salvezza l'obbiettivo cade addormentato e può essere svegliato prima della fine dell'incantesimo solo se attaccato!

Attenzione, un obbiettivo addormentato è molto più vulnerabile agli attacchi!



7.1.202 SPAVENTARE

Comando       : formulo 'spaventare' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 4 mago

Tiro Salvezza : vs Incantesimi lo vanifica



Questo incantesimo spaventa l'obbiettivo e lo fa fuggire dalla stanza.



7.1.203 SPIARE

Con questa abilita' un ladro o un barbaro possono addurre molte piu' informa

zioni sui dintorni di qualsiasi altro personaggio.

Digitando <spia> e poi guardando in una direzione precisa (Nord,Sud..) se non

ci sono ostacoli come porte chiuse o simili, si puo' vedere all'interno

della stanza in quella direzione come se vi ci fosse dentro.



7.1.204 SUCCHIA ENERGIA

Comando       : formulo 'succhia energia' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 23 mago

Tiro Salvezza : Vs incantesimo dimezza il danno



Questo incantesimo tipico dei maghi malvagi permette alle anime dei morti di usare il tocco del mago per succhiare energia vitale da un corpo vivo; questa perdita di energia vitale (1 livello) implicherà perdita di PF e di ABILITA', quindi attenti ai MOB che usano questa magia.



7.1.205 SUPPLICA DIVINA

Con questa abilita' il paladino richiedera' agli Dei un particolare aiuto

per sconfiggere un nemico particolarmente potente, piu' alto sara' il livello

del paladino, e cioe' piu' comprovata la sua fede, maggiore sara' l'aiuto

che gli Dei gli forniranno.

Questa abilita' potra essere usata una volta ogni tre giorni nel gioco.



7.1.206 SVUOTA MENTE

Comando       : penso 'svuota mente'

Multieffetto  : No

Durata        : (Livello psionico * 2)/10

Livello       : 17

Tiro Salvezza : Nessuno



   Questa disciplina insegna allo psionico come proteggere la propria

mente da alcuni attacchi psionici, come FRUSTA MENTALE e DISTRUGGI MENTE.

La disciplina rende lo psionico completamente immune a tali attacchi.



Vedi anche: FRUSTA MENTALE, DISTRUGGI MENTE.



7.1.207 TELETRASPORTO

Comando       : formulo 'teletrasporto' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 17 mago

Tiro Salvezza : Nessuno 



Questa magia teletrasporta magicamente l'obbiettivo in una locazione casuale del mondo; attenzione però, le locazioni particolarmente pericolose sembrano avere un'influenza sostanziale sulla casualità del teletrasporto.



7.1.208 TELETRASPORTO PSIONICO

Comando       : penso 'teletrasporto psionico' <obiettivo>

Multieffetto  : No

Durata        : Istantaneo

Livello       : Livello 12 psionico

Tiro Salvezza : Annulla l'effetto

 

   Questa disciplina permette allo psionico di teletrasportare se stesso

o una vittima in un qualsiasi posto di Clessidra. Per usare quest'abilità,

lo psionista usa la propria mente, ma a parte quello non c'e' differenza

con la versione per i maghi.

 

Vedi anche: TELETRASPORTO



7.1.209 TEMPESTA DI FUOCO

Comando       : formulo 'tempesta di fuoco'

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea.

Livello       : Livello 22 Druido

Tiro Salvezza : vs. incantesimi dimezza il danno 



La magia evoca dal piano elementale del fuoco una tempesta di fiamme che

si abbatte sulla locazione nella quale sta il druido, tutte le persone non

gruppate con il druido e che sono presenti nella stanza subiranno

2d8+(Livello del druido+1) PF e chi ha INFRAVISIONE o SECONDA VISTA

sara' temporaneamente acciecato. (vedi CECITA')



7.1.210 TEMPESTA DI GHIACCIO

Comando       : formulo 'tempesta di ghiaccio'

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 11 mago

Tiro Salvezza : vs. incantesimi dimezza il danno.



Questo incantesimo crea un cono di ghiaccio che colpisce tutti coloro che presenti nella stanza non sono in gruppo con chi lo lancia.

Il cono provoca Livello*d4 di danni ed è meno efficace con le creature resistenti al freddo, con le immuni è invece del tutto inutile.



7.1.211 TENEBRE

Comando       : formulo 'tenebre magiche' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : Livello del formulatore in ore

Livello       : Livello 3 chierico, Livello 5 mago.

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo e' un incantesimo molto utile se sei un elfo scuro, infatti permette 

alle creature sensibili alla luce del sole di muoversi tranquillamente senza

alcun malus.

L'incantesimo serve inoltre per celare gli effetti degli incantesimi di

SANTIFICAZIONE e dello SCUDO INFUOCATO ad un'osservazione superficiale.



7.1.212 TERREMOTO

Comando       : formulo 'terremoto'

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 18 Chierico.

Tiro Salvezza : -



Pronunciando questo incantesimo e battendo il pugno nudo in terra il chierico otterrà un tremendo terremoto che si sentirà in tutta la zona.

Tutte le persone non gruppate con il mago subiranno 2d8+Livello del chierico di danni a causa degli smottamenti provocati dal terremoto.



7.1.213 TOCCO RAGGELANTE

Comando       : formulo 'tocco raggelante' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 3 mago

Tiro Salvezza : Vs Incantesimo per negare l'effetto speciale 



Questo incantesimo evoca dalla dimensione delle anime morte un guanto di energia che se toccherà la vittima gli infliggerà 1d3 per Livello del mago inoltre se questi fallirà un tiro salvezza contro gli Incantesimi sentirà la sua forza vitale fluire via dal corpo e perderà un punto di Forza.



7.1.214 TRACCIA MAGGIORE

Comando       : formulo 'traccia maggiore' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello del formulatore *2 in ore.

Livello       : Livello 20 Mago, Livello 17 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Gli effetti sono gli stessi di TRACCIA MINORE ma con un raggio maggiore.



Vedi anche : TRACCIA MINORE



7.1.215 TRACCIA MINORE

Comando       : formulo 'traccia minore' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello del formulatore in ore.

Livello       : Livello 12 Mago, Livello 7 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo rivela a colui che ne subisce l'effetto una traccia di un personaggio o un MOB fino a (50*Livello) stanze di distanza.

Gli Elfi sono tra i migliori nel seguire tracce ma attenzione perché si dice che nessun demone ha mai perso le tracce di una sua vittima!

C'è un unico limite alle tracce...non si possono seguire al buio!



Per seguire tracce digita : <traccia [obbiettivo]>



Vedi anche : TRACCIA MAGGIORE



7.1.216 TRAPPOLA

Comando       : formulo 'trappola' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Finche' l'obbiettivo non riguadagna movimento

Livello       : Livello 8 Druido

Tiro Salvezza : Tiro Salvezza  vs incantesimo lo vanifica



Questa magia puo' essere lanciata dal druido solo in una foresta.

La magia riduce i punti movimento della vittima a 0.

Se l'obbiettivo fallisce il suo TS non potra' muoversi finche' non riguada-

gnera' naturalmente o magicamente dei punti movimento.



Vedi anche : INTRALCIA



7.1.217 TRASFORMAZIONE

Comando       : formulo 'trasformazione' [nome creatura]

Multieffetto  : No

Durata        : Varia

Livello       : Livello 9 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Formulando questo incantesimo il mago relega il suo corpo nel limbo e acquisisce il corpo di un altro essere imprigionandone l'anima nel piano etereo.

La potenza della creatura dipende dalla forza (livello) magica nel corpo del mago. Le creature a tua disposizione sono quelle elencate poco più sotto.



Se vuoi ritornare alla tua forma normale digita : <ritorna>



Se prendi le sembianze di un umanoide potrai usare le abilità del corpo che hai acquisito, se era quello di un ladro ad esempio potrai rubare...



Ecco la lista:



  Creatura         Livello

---------------------------

Goblin	4

Cavallo	4

Coboldo	4

Pipistrello	4

Orchetto	5

Luccio	5

Gnoll	6

Re	6

Lucertola	7

Troll	7

Orchetto	8

Lupo	8

Xvart	9

Ragno	9

Amazzone	10

Toro	10

Capo elfo	11

Ratto	11

Capo brigante	12

Orco	12

Minotauro	13

Chierico (orchesco)	13

Vrock	14

Gigante	15

Coccodrillo	16

Mindflayer	17

Troll (signore dei)	18

Orso	19

Lamia	20

Mosca	21

Salamandra	22

Ombra	23

Roper	24

Hydra	25

Verme (gigante)	27

Rugginofago	28

Drago (grigio)	29

Roc	30

Drider	32

Lupo mannaro	33

Sussurus	34

Spirito	35

Tloques	36

Gargoyle	38

Aleax	39

Golem (argilla)	40

Golem (fango)	41

Orsogufo	42

Viverna	43

Xipe	45

Marilith	46

Drago (senz’ali)	48

Dulghor	49

Pipistrello (Dio)	50



***ATTENZIONE***



Questo incantesimo e' in continua evoluzione tenete d'occhio le *NOVITA'* e badate a come lo usate.



Vedi anche : CAMBIA FORMA



7.1.218 TRAVESTIMENTO PSICHICO

Comando       : formulo 'travestimento psichico' 

Multieffetto  : No

Durata        : Varia

Livello       : Livello 3 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno 



Con questo incantesimo lo psionico rimodella nella mente dei suoi nemici la

sua immagine distorcendola in modo da non farsi riconoscere.

I MOB che hanno combattuto con lo psionico non lo riconosceranno più e

non lo attaccheranno a vista.



7.1.219 TROVA FAMIGLIO

Comando       : formulo 'trova famiglio' 

Multieffetto  : No

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 2 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo permette al mago di evocare al suo servizio un animale dome

stico che seguira' gli ordini del mago e lo proteggera' diminuendo infatti

la sua effettiva AC.

La creatura ovviamente smettera' di essere fedele al mago se questi la

attacchera', per dare ordini al famiglio : ordina <ordine> <nome famiglio>,

per ordinargli di stare all'erta sull'incolumita' del padrone bisognera'

invece ordinargli : ordina guardia.

Ecco a seconda del livello del mago il famiglio che lo seguira' :



                        Livello    Famiglio

                        --------------------

                           1        Gattino

                          2-3       Cucciolo

                          4-5       Segugio

                          6-7       Dobermann

                           8+       Lupo



7.1.220 VALUTA MOSTRI

Comando       : formulo 'valuta mostri' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 9 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Se l'obbiettivo non e' un personaggio l'incantesimo dara' alcune informazioni

al mago sulle statistiche del mostro, queste statistiche saranno piu' 

dettagliate a seconda del livello del mago.

    

    Livello ->  Informazioni



     1-5   ->  Razza dell' obbiettivo

     6-10  ->  Livello approssimativo dell'obbiettivo

    11-15  ->  PX approssimativi dell'obbiettivo

    16-20  ->  Razze e/o Classi che l'obbiettivo odia

    21-25  ->  PF approssimativi dell'obbiettivo

    26-30  ->  Suscettibilita' ad alcuni attacchi dell'obbiettivo

    31-35  ->  Resistenze ad alcuni attacchi dell'obbiettivo

    36-40  ->  Immunita' ad attacchi particolari dell'obbiettivo

    41-45  ->  Numero degli attacchi dell'obbiettivo

    46-50  ->  Danno per attacco dell'obbiettivo



Ovviamente le informazioni sono cumulative, cioe' si ottengono anche tutte

quelle dei livelli minori.



7.1.221 VEDI ALLINEAMENTO

Comando       : formulo 'vedi allineamento' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si...Prova finche ti va ;)

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 2 Druido, Chierico 4, Mago 7

Tiro Salvezza : Nessuno.



Con questo incantesimo il formulatore riceve informazioni sull'allineamento dell'obbiettivo.



Vedi anche : INDIVIDUA IL MALE



7.1.222 VEDI INVISIBILE

Comando       : formulo 'vedi invisibile' [obbiettivo]

Multieffetto  : No

Durata        : 5 ore per Livello

Livello       : Livello 5 chierico, Livello 7 druido, Livello 2 mago

Tiro Salvezza : -



Con questo incantesimo potrai vedere l'invisibile: oggetti, MOB e PG.



7.1.223 VELENO

Comando       : formulo 'veleno' <obbiettivo | cibo | bere>

Multieffetto  : Si (solo sulle persone)

Durata        : Livello*2 in ore, permanente su cibo e bere

Livello       : Livello 13 chierico, Livello 8 druido

Tiro Salvezza : vs Veleno



Formulando veleno su del cibo o delle bevande le avvelenerai permanentemente e le persone che le berranno o mangeranno verranno a loro volta avvelenate.

Una persona avvelenata subirà 15 PF di danni ogni ora e ne guadagnerà meno che normalmente.



Vedi anche : INDIVIDUA VELENO, CURA VELENO



7.1.224 VELOCITA

Comando       : formulo 'velocita' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 10 ore

Livello       : Livello 23 mago

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo provoca all'obbiettivo l'accelerazione di tutte le funzioni

vitali, e sopratutto ne aumenta la velocita' negli attacchi.

Purtroppo lo stress fisico e l'accelerazione dei processi vitali provocano

nell'obbiettivo un invecchiamento instantaneo di un anno.



Vedi anche : LENTEZZA



7.1.225 VENTRILOQUIO

Comando       : formulo 'ventriloquo' [obbiettivo | oggetto] <testo>

Multieffetto  : No

Durata        : Istantanea

Livello       : Livello 1 mago

Tiro Salvezza : Speciale (vedi sotto)



Tutte le persone nella stessa stanza del mago che lancia questo incantesimo effettueranno automaticamente un tiro salvezza, se questo fallirà crederanno che l'oggetto o la persona dica quello che il mago ha indicato, altrimenti si accorgeranno del trucco ma senza sapere chi sia il reale lanciatore della magia.



Esempio:

<formulo 'ventriloquio' pippo uccidetemi!>

Se il tiro salvezza fallirà vedranno: [Pippo] vi dice 'uccidetemi!'

Se invece riuscirà vedranno: Tentano di far dire a Pippo: 'uccidetemi!'



7.1.226 VIAGGIARE

Comando       : formulo 'viaggiare' 

Multieffetto  : -

Durata        : Livello del druido in ore

Livello       : Livello 10 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo permette al druido di moversi come se stesse volando su 

quel tipo di terreno, ma senza volare.

L'incantesimo funziona solo all'aperto!



7.1.227 VIAGGIO TRA GLI ALBERI

Comando       : formulo 'viaggio tra gli alberi' [obbiettivo]

Multieffetto  : -

Durata        : 24 ore

Livello       : Livello 8 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo invantesimo abilita il druido a muoversi attraverso certi particolari

alberi, imparerai su di esso da solo...vedrai...;)



Vedi anche : (incantesimo) ALBERO



7.1.228 VIAGGIO VIA PIANTA

Comando       : formulo 'viaggio via pianta' <nome albero>

Multieffetto  : -

Durata        : Instantanea

Livello       : Livello 10 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Questo incantesimo fa viaggiare un druido attraverso due alberi.

Per viaggiare il mago deve conosciere il luogo dove una pianta cresce

e il NOME della pianta dove vuole arrivare.

Per conoscere il nome degli alberi bisogna esplorare e parlare con essi,

o che essi spontaneamente te lo rivelino.



Vedi anche : PARLARE CON LE PIANTE



7.1.229 VISTA MAGGIORE

Comando       : <vista>

Multieffetto  : no

Durata        : Vario

Livello       : Livello 11 psionico

Tiro Salvezza : Nessuno



   Lo psionico puo' usare questa abilita' per vedere auree ed

oggetti prima invisibili. Per usare questa abilita' basta scrivere:



<vista>



7.1.230 VOLO

Comando       : formulo 'volo' [obbiettivo]

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello massimo del formulatore +3 ore

Livello       : Livello 11 Mago, Livello 14 Druido, Livello 22 Chierico.

Tiro Salvezza : Nessuno



L'incantesimo permette a chi ne è oggetto di volare. Ciò permette di volare sopra gli specchi d'acqua e di non perdere maggiore movimento su particolari tipi di terreno e molto importante evita di "cadere" in alcune trappole.



Vedi anche : VOLO DI GRUPPO



7.1.231 VOLO DI GRUPPO

Comando       : formulo 'volo di gruppo'

Multieffetto  : Si

Durata        : Livello massimo del formulatore +3 ore 

Livello       : Livello 24 Mago, Livello 22 Druido

Tiro Salvezza : Nessuno



Quest'incantesimo è perfettamente uguale a quello di VOLO solo che consente di far volare non un solo obbiettivo ma tutto il gruppo del quale il formulatore fa parte.



Vedi anche : VOLO



7.1.232 VOLONTA DI FERRO

Comando       : penso 'volonta di ferro'

Multieffetto  : no

Durata        : livello*10 ore

Livello       : 34 psionico

Tiro Salvezza : nessuno



   Questa disciplina psionica permette di proteggere la propria mente

da attacchi psionici. La disciplina, quando abilitata, assorbe completamente

i danni di un RAGGIO MENTALE, e offre anche una protezione contro gli

attacchi SCHIACCIA PSICHE e COLPO ESTREMO. Gli altri attacchi avranno

effetto normale.



Vedi anche: SCHIACCIA PSICHE, COLPO ESTREMO.
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