Errata Corrige dell'Edizione Italiana, v. 1.01
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Sommario
Il Nano Artificiere di Bor si trova a pagina 73, non 72.

Crediti
Ci scusiamo con Pier Giorgio Pacifici per aver riportato
erroneamente il suo nome.
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Destrezza (Des)

Rimuovere Scassinare Serrature tra le prove di abilita
basate sulla Destrezza.
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Intelligenza (INT)

Rimuovere la voce riguardante il numero di linguaggi che
il personaggio conosce all’inizio del gioco.

L’ultima frase del terzo capoverso ¢ “Un modificatore
di Intelligenza negativo penalizza i suoi incantesimi al
giorno.” Rimuovere la frase dopo la virgola.

Saggezza (SAG)

Al primo pallino, sostituire “ammaliamento” a “charme”.
Rimuovere Ascoltare tra le prove di abilita basate sulla
Saggezza. Rimuovere interamente ['ultimo capoverso,
riguardante i Maghi di Dessi.
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Tabella della Classe

Il secondo pallino ¢ “Combattivita Base” non “Bonus di
Combattivita Base”.
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Effetti dell’Invecchiamento

La seconda tabella con questo nome presente nella pagina
¢ in realta “Altezza e Peso”.
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Tabella del Bucaniere di Shadaki

All’11° livello il Bucaniere acquisisce il privilegio di
classe ‘“Navigazione Superlativa” non “Navigazione
Splendida”.
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Voto del Fuoco

Rimuovere la frase “non possono mai avere piu di 50 Cor-
one d’Oro in monete,”.

Pag. 29

Psicoschermo

Alla quarta riga di “I-V Stadio”, il riferimento a Psico-
schermo ¢ errato. Sostituire “Psicoschermo” con “Psico-
laser”.

Pag. 35
I Stadio: Rallenta il Cuore
Lo stadio si chiama “Rallentare il Cuore”.

Pag. 37
IV Stadio: Completo Travestimento
Lo stadio si chiama “Travestimento Completo”.
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Confratello della Stella di Critallo
Ovviamente la Stella ¢ di Cristallo.
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Abilita di Classe

Le abilita di classe sono del Confratello della Stella di
Cristallo, non del Fratello.

Inserire il seguente privilegio di classe tra Combatti-
mento Magico e Stella di Cristallo.

Maestria Mistica (Sop): I maghi della Confraternita di-
ventano rapidamente esperti negli incantesimi che preferi-
scono ed utilizzano piu di frequente. Ad ogni livello pari
(2°,4°, 6° e cosi via) il Confratello sceglie un incantesimo
che ¢ in grado di lanciare. Per tutti gli effetti (compresi gli
effetti delle Parole) che hanno un costo in Resistenza, quel
costo viene ridotto di 1 (ad un minimo di 1 Resistenza).
Non ¢ possibile scegliere piu di una volta lo stesso incan-
tesimo con questo privilegio di classe.

Pag. 48
Incantesimi della Confraternita -
A meno che non si tratti di incantesimi istantanei o sia in- /
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dicato altrimenti, tutti gli incantesimi della Confraternita
hanno una durata di 1 round per livello.

Pag. 48

Tabella del Confratello della Stella di Cristallo

Al 2°, 4°, 6°, 8°, 10°, 12°, 14°, 16°, 18° ¢ 20° livello il
Confratello acquisisce il privilegio di classe Maestria
Mistica.

Pag. 49

Il primo capoverso dopo Dl’esempio deve recitare
quanto segue:

“Ogni incantesimo che un Confratello della Stella di
Cristallo conosce puod essere lanciato un determinato
numero di volte al giorno. Il primo Stadio di effetto puo
essere usato quante volte si desidera. Gli incantesimi del
secondo Stadio di effetto possono essere lanciati una volta
al giorno piu il suo modificatore di Intelligenza (minimo
una volta al giorno). Gli effetti del terzo Stadio di effetto
posso solo essere lanciati tante volte al giorno quanto ¢ il
modificatore di Intelligenza del Confratello (mettendoli a
disposizione solo dei Confratelli che possiedono almeno
un bonus di +1 all’Intelligenza). I Controincantesimi
fanno eccezione a questa regola: non c¢’¢ limite al numero
di Controincantesimi che si possono lanciare al giorno;
vedi “Controincantesimo” per ulteriori dettagli.

Pag. 49
Stadio III: Armistizio
Ovviamente la Confraternita € di “Cristallo” non “Cristalo”.

Pag. 51
Stadio III1: Blocca il Volo
L’incantesimo si chiama “Bloccare il Volo”.
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Stadio III: Vile Riconoscimento
L’incantesimo si chiama “Riconoscere il Vile”.
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Prosieguo di Stadio III: Silenzio

La penultima frase recita “Cio protegge il bersaglio dagli
attacchi sonori come Passi Quieti, ma lo rende anche in-
capace di lanciare incantesimi con la sua voce o di usare
altri poteri dipendenti da essa.”

Pag. 59

Pioggia di Dardi

Sostituire i riferimenti ai “dardi a mano” con i “quadrelli
a mano”.

Pag. 69

Le Antiche Arti
A meno che non si tratti di Arti istantanee o sia indi-
cato altrimenti, tutti le Antiche Arti hanno una durata di
1 round per livello.

Pag. 90
Concentrazione
Vedere ’errata a parte.

Pag. 103

Utilizzare un’Asta Magica

L’azione ¢ in realta “Utilizzare un’Asta della Confrater-
nita” (il nome va cambiato anche nella tabella Utilizzo
degli Oggetti Magici”. Tutti i riferimenti all’ Asta Magica
in quel paragrafo, vanno in realta all’Asta della Confra-
ternita.
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Ovviamente sono “Oggetti Speciali”, non “Oggeti Spe-
ciali”.
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Armi

Aggiungere alla fine del capoverso “Chiunque impugni
un’arma senza essere competente nel suo uso subisce una
penalita di -4 ai tiri per colpire”.
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Tabella Armi
11 Martello ¢ il Martello da Guerra.
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Tabella Armi Razziali

L’esatta dicitura del danno dello Shiel-fa ¢ “1d33 o 1d4
con quadrello a mano”.
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Fucile di Bor (prosieguo)

“Un fucile di Bor puo essere usato come un randello
da guerra in combattimento da mischia...” e non come
I’inesistente randello pesante.
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Lanciare un Incantesimo in Armatura

L’ultima per chiarezza dovrebbe recitare “Un incantatore
puo indossare solo armature imbottite o di cuoio se desidera
lanciare un incantesimo senza problemi, a meno che...”.
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Tabella Beni e Servizi - Attrezzatura da Avventura

Un Giaciglio costa 1 pa, pesa 2,5 kg ed € un oggetto dello
Zaino.

Pag. 119

Acqua Santa

Cambiare il nome dell’Acqua Santa in Acqua Miracolosa
in tutti i riferimenti nel paragrafo.

Tabella Beni e Servizi - Oggetti e Sostanze Speciali
Cambiare il nome dell’ Acqua Santa in Acqua Miracolosa.
Eliminare il Bastone di Fumo.
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Simbolo Sacro o Simbolo Sacrilego

“La maggior parte dei religiosi e tutti i sacerdoti...” non
“sacerdoyi”.

Pag. 123

Tabella Beni e Servizi - Vitto e Alloggio

Un Banchetto (a persona) costa 10 co. Pane, per pagnotta
costa 2 pr, pesa 0,25 kg, ed ¢ un Pasto. Il Tipo di Og-
getto del Pasto Comune e Scadente ¢ finito nella colonna
sbagliata.

Pag. 124

Tabella Beni e Servizi - Cavalcature e Relativo Equi-
paggiamento

Un asino o un mulo costa 8 corone. Un Cavallo Leggero
costa 75 co. Le Sacche da Sella costano 4 co ¢ pesano 4
kg. Una Sella da Galoppo costa 10 co e pesa 12,5 kg.
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Asta Magica
L’ Asta Magica ha una gittata di 18 metri.

Pag. 129

Lamellare dello Spirito di Chai

Il bonus di +4 alla Classe Armatura € cosi composto: +2
armatura (non cuoio), +2 magico.

Pag. 133

Danni - Bonus di Forza

Eliminare ’ultima frase dopo la virgola “ad eccezione di
quelli lunghi”.
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Tabella Azioni in Combattimento

L’azione standard “Accendere una Torcia” € “Accendere
una Torcia con un Tizzone Ardente”.
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Affaticato

L’ultima frase recita “Un personaggio diventa automati-
camente affaticato dopo aver trascorso un giorno senza
mangiare un pasto” (non esausto).

Pag. 154

Esempio di Combattimento

Nel penultimo capoverso, terzultima riga, il tiro salvezza
di Kaelar ¢ sulla Volonta, non sulla Tempra.

Pag. 167
La spiegazione di Durezza ¢ Resistenza degli oggetti ¢
nell’errata a parte.

Pag. 173
Doti
In realta questa capacita si chiama Dote (cambiare tutti i

riferimenti da “Doti” a “Dote”).
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Coscienza Psichica

Il nome corretto di questa capacita ¢ Consapevolezza
Psichica.

Tabella Adepto
Cambiare “Doti” in “Dote” e “Coscienza Psichica” in
“Consapevolezza Psichica”.
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Pag. 262 e seguenti ]
Alla voce “Alleanza” sostituire “Solitamente” con “Gene- e..
ralmente”. Alla voce “Avanzamento” nella scheda delle Q
creature, sostituire DV con DR. Inoltre la taglia Grosso ¢ O
in realta Grande. (=}
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Pag. 268 b CE.
Destriero Fatato IIL ® P

L’ Alleanza del Destriero Fatato ¢ “Sempre Bene”.

Pag. 271
Gigante Drodarin W
Impugnano in combattimento “randelli da guerra” non
“randelli grandi”.

T i e e i e

Helghast

Il danno della Lancia di Fuoco Blu a distanza ¢ 4d6
fuoco. Sostituire “attacchi magici a distanza” con “attacco
magico a distanza”.

Pag. 273
Lapilliboro b4

Alla voce attacchi e attacco completo sostituire la “,” con
una “/”.

Pag. 276

Rahgu

Nella descrizione i Rahgu vengono a volte erroneamente
chiamati Raghu.

Pag. 278-279

Vordak

Le statistiche corrette del Vordak sono:

Dadi Res: 8d12 (Resistenza 48)

Qualita Speciali: Combattimento Psichico, immunita al
freddo, Resistenza alla Magia 18, Riduzione del danno
5/magia o bene, guarigione rapida 2, scurovisione
Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos -, Int 6, Sag 12, Car
12.

Abilita: Artista della Fuga +13, Concentrazione +10, Inti-
midire +12, Percezione +12.

La rigenerazione del vordak non funziona contro i danni
magici.
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