Cantrice di Spiriti dei Lossoth
La Cantrice di Spiriti possiede il dono di mediare tra gli uomini e gli spiriti. Sono addestrate a evocare, incantare e scacciare gli spiriti. Tutte le Cantrici di Spiriti sono donne. La loro primaria area di sviluppo è l’imparare incantesimi, ma sono in grado di sviluppare qualsiasi categoria. Hanno delle loro liste di incantesimi e possono accedere a tutte le liste aperte del flusso. È molto difficile per loro imparare l’uso delle armi. La loro caratteristica primaria è l’intuizione e non possono indossare nessun tipo di protezione metallica mentre lanciano magie. 
Punti sviluppo
Professione
MM 
Armi
Generiche
Sotterfugio
Magiche
Lingue
Liste inc.
Resistenza fisica

Cantrice
0
1
3
2
3
0
5
1

Bonus della professione
Professione
Bonus

Cantrice
(+1)  Generiche; (+3) Uso oggetti magici  e Lettura rune

   Abilità secondarie di background (i 5 punti di background devono essere necessariamente distribuiti tra queste abilità)

Professione
Abilità secondarie

Cantrice
Lavorare cuoio, legno, avorio. Scrittura runica. Conoscenza di Demoni, Fate e Spiriti

Nota: nessuna di queste abilità può essere appresa, nell’adolescenza, a più di cinque gradi.

LISTE DI INCANTESIMI
Evocazioni Spirituali
Protezioni Spirituali

Lvl
Incantesimo
Raggio d’azione
Durata
Area

Lvl
Incantesimo
Raggio d’azione
Durata
Area

1
Occultarsi
-
1 round per lvl
-

1
Individua spirito 
15 m 
Lvl/minutes 
15 m 

2
Incanta spirito
1 target
1 round per lvl
100´

2
Controevocazione 
1 bersaglio 
- 
30 m 

3
Evoca spirito I
-
1 round per lvl
-

3
Protezione spirituale I 
3 m 
Lvl/minutes 
tocco 

4
Presenza spirituale
100´R 
1 minuto per lvl
100´

4
Lega spirito 
1 bersaglio 
Varies 
30 m 

5
Maestria spirituale
1 target
1 round per lvl
100'

5
Protezione spirituale II 
6 m 
Lvl/minutes 
tocco 

6
Cura spirito
1 target
C
100´

6
Vero lega spirito 
1 bersaglio 
varies 
30 m 

7
Evoca spirito II
-
1 round per lvl
-

7
Protezione spirituale III 
10 m 
Lvl/minutes 
tocco 

8
Vero incanta spirito
1 target
1 round per lvl
100´

8
Sigillo spirituale 
15 m per lvl 
Lvl/hours 
30 m 

9
Maestria spirituale II
1 target
C
100´

9
Vera protezione spirituale 
15 m 
Lvl/minutes 
tocco 

10
Evoca spirito III
-
1 round per lvl
-

10
Bandisci spirito 
1 bersaglio 
- 
30 m 

1, Occultarsi: L’usufruitore può mescolarsi al terreno circostante e divenire invisibile agli spiriti. Aggiunge +20 ai tiri di nascondersi da non spiriti.. 

1, Individua spirito: L'evocatore può percepire la presenza di uno spirito e l'eventuale persistere di suoi incantesimi. 

2, Incanta spirito: Se lo spirito fallisce un TR considera l’evocatore un suo amico. 

2, Controevocazione: Annulla l'evocazione di uno spirito. Lo spirito effettua un TR con -25, se fallito viene controevocato. 

3, Evoca spirito I: E’ possibile evocare uno spirito di tipo 1.

3, Protezione spirituale I: Gli incantesimi e gli attacchi fisici verso coloro che sono nell'area hanno un -10.

4, Presenza spirituale: L’usufruitore percepisce la presenza di ogni spirito nel raggio d’azione che fallisca un TR con un bonus di –25. Si ottengono informazioni sul lvl e sulla direzione in cui si trova lo spirito.

4, Lega spirito: se lo spirito fallisce un TR resta incapace di agire per un round ogni dieci punti fallimento (si arrotondi per difetto). 

5,  Maestria spirituale: Consente all’evocatore di controllare le azioni di uno spirito, per farlo deve concentrarsi. 

5, Protezione spirituale II: Come protezione spirituale I, ma il malus è -20. 

6, Cura spirituale: E’ possibile tentare di curare uno spirito, se è incantato si tratta come bersaglio volontario. Vengono curati 10 pf per ogni round di concentrazione.

6, Vero lega spirito: Come lega spirito, ma il TR ha un malus di 25 

7, Evoca spirito II: E’ possibile evocare uno spirito di tipo 2.

7, Protezione spirituale III: Come protezione spirituale II, ma il malus è -30 

8, Vero incanta spirito: Se lo spirito fallisce un TR lo spirito ritiene che l’usufruitore sia un suo amico.

8, Sigillo spirituale: Lo spirito deve effettuare un TR, se fallito non può penetrare nell'area protetta dall'incantesimo. 

9, Maestria spirituale II: Se lo spirito fallisce un TR, l’evocatore può tenerlo sotto controllo finché resta concentrato. Ogni 3 round lo spirito può ripetere il TR.

9, Vera protezione spirituale: Come protezione spirituale I, ma il malus è -75 e gli incantesimi vengono annullati se fallito un TR 

10, Evoca spirito III: E’ possibile evocare uno spirito di tipo 3.

10, Bandisci spirito: Se lo spirito fallisce un TR il suo corpo fisico viene distrutto e lo spirito è sconfitto. Si noti che lo spirito ha la possibilità di ricostruirsi una dimora fisica, operazione che dura 10d100 giorni.

Tipi di spiriti: 1= lvl 1-5; 2= lvl 6-10; 3= lvl 11-15. Possono esistere anche spiriti di livello superiore, ma non possono essere evocati dalle cantrici.

