ISTRUZIONE PER LA CONSULTAZIONE

Questo manuale € stato pensato per chi volesselinte nelle sue campagne dei personaggi con rohgiabbiano una provenienza particolare: ad esemmgige
esclusive delle mummie, degli zombie, etc. e droanti che da loro e su loro hanno studiato. Esssi per caratterizzare meglio alcune razze sat®istentate
magie raziali ovvero incantesimi che possono avere solo alcaeer a loro riservati che gli altri non possonmmezno imparare. | gruppi secondo i quali ho diviso
gueste razze sono indicativamente:

Razze marineome tritoni, sirene, elfi marini, kuo-toa, shaimag

Sotterranee o dell'underdackme elfi oscuri, duergar, derro, svifferin, Hiid, etc.

Sangueverdigoblin, orchi, mezzorchi, orchetti, hobgoblin,zmerchi, etc.

Rettili: Histachi, youan-ti, trogloditi, uomini-lucertol&pll, coboldi, etc.

A queste sono aggiunte magie di fardgime i baatezu, i draghi, i geni, etc. Queste passssere apprese solo su loro insegnamento: ogoeti saggi”, etc.

Se trovate correzioni, migliorie da fare o richéedt altro materiale contattatemi pure su facetmalquesto indirizzpizzaifunghi@hotmail.it
Grazie. Marco D’Innocenzo

Ulteriori chiarimenti necessari per gli esperti dimagia:

Cronomanzia: Scuola di magia che altera il temiguesta scuola di magia pud essere appresa solagta generici particolari: i cronomanti.

Cronomante: Mago generico che proviene da altri tempi o castadiato particolarmente la scuola di cronomareguisiti minimi INT 17 e SAG 16. Razze
ammesse solo umani, elfi (al massimo arrivano alit5, mezzelfi (al 12°). Restizioni di allineam®: non possono essere caotici. Se le poche ifmomi non sono
considerate sufficienti per introdurlo nelle aml#oni, consultare il manuale ufficiale TSR “chranancer”.

Elementalisma scuola di magia basata sullo studio dei pianaipell’elemento. Ogni mago generico elementalisteglie 1 piano in cui specializzarsi.

Natura: scuola di magia che trae forza dalle forestebdachi e dai vegetali. E’ esclusiva degli elfi deschi e delle creature delle foreste come ceintiadi, etc.
Naturalista: mago generico che ha studiato particolarmengedala di natura. Le razze ammesse sono elfi chéaono limiti di livello. Requisito minimo DES 16.
Restizioni di allineamento: solo neutrali autentiecme i druidi. Il naturalista é il classico mags Hoschi intento a meditare nelle foreste o nesgirdi una cascata,
nemico dei non-morti e difensore della natura. &lstéssa etica del druido.

Metamagia: € la magia che ha per effetto quello di altelamagie preesistenti. Scuola esclusiva dei maghégdci perche perché richiede di non avere linotsz
allo studio delle scuole di magia.

Necromanzia ho pensato di dividerla in base alle possibititfali insegnamento come potenti non-morti: hogtvia scuola assumendo come “generica” quella
trattata dai manuali ufficiali e sviluppando 5 dir@zioni. Avremo quindi laecromanzia della carnigasata su effetti su cadaveri e non-morti composthe di questo
come ad esempio gli zombie e riservata a chi ssmimquesto tipo di applicazione della scuolanearomanzia della polvere d’osbasata su scheletri, etc. La
necromanzia del sanguk ispirzione vampiresca, quetiella ceneresui fantasmi e quelldella sabbiasulle mummie. Non dovrebbero, secondo me, esesee r
disponibili e fruibili da chi si specializza in witra diramazione di necromanzia o addirittura ltianon é specializzato in quella scuola o che rabizastudiato da
guesti non-morti. L'idea di partenza era di garanthagie diverse ai vari necromanti, partendoat# fche le fonti sono diverse: un vampiro insegmese basate sul
sangue, una mummia, cose relative al suo stato, etc

Tecnomanzia magia che incanta strutture frutto dell'ingegeadendole funzionali o migliorandone le prestazioni

Tecnomante mago generico che ha studiato particolarmenseuala di tecnomanzia. Le razze ammesse sono wimeamion hanno limiti di livello, gnomi che
possono arrivare al 16° livello. Requisito mininhT116. Il tecnomante & il classico inventore paredienza, lo si puo trovare in un laboratorio ceimare o a
progettare soluzioni tecnologiche. Per intrapreadgresto ramo della magia € necessario aver prgsgneriae tecnoconoscenzawpr).

Alchimista: Specialista in incantesimi dichimia con requisiti minimi INT 15 e DES 14. Razze amreassiani, mezzelfi e gnomi. Scuole proibite illugbnsione e
necromanzia. Quando lancia le magie di questaadadh privi di componente verbale. Questo lo eimmune dailenziomagico. Consultare per approfondimenti il
manuale TSR “skill & power”.

Dimensionalista Specialista in incantesimi dimensionalismocon requisiti minimi INT 16. Razze ammesse sol@unimScuole proibite incantamento/charme e
necromanzia. Consultare per approfondimenti il nads@iSR “skill & power”.

Mago dell'ombra: Specialista in incantesimi che hanno a che fareilcsemipiano delle ombre. Usa magie defiaola del'ombrache da esso trae origine. Ha
requisiti minimi INT 15 e SAG 14. Razze ammesse swhani. Scuole opposte evocazione e scongiuraZl@ie specialista vede al buio non magico comgefos
giorno. Le magie della scuola del’'ombra diventanoforti in presenza di oscurita e meno forti ¢@fuce: i TS richiesti alle vittime per resisterguesti inc. hanno
bonus +2 se fatti in pieno giorno; malus —1 se &tera o alla luce di una lanterna ad esempaust2 se in presenza di luce di torcia o lunaentre avranno
malus —3 se illuminati solo dal bagliore delle Istel di una candela; malus —4 nell'oscurita totale.

Ricordiamo inoltre i malus che ci sono in condizidhoscurita:

Al chiaro di luna c’é@ malus —1 al danno e ai TS.

Alla luce stellare malus —3 ai suddetti e —2 alla C

In presenza di oscurita totale malus —4 al dannbSa& alla CA. Inoltre non saranno applicati i bemlella FOR ai danni.

Al 4° livello lo specialista ottiene di avere i maldi 1 categoria meno penalizzata: padrone detifagin presnza di oscurita totale otterra sol@ius come fosse in
presenza di luce stellare ad esempio. Dal 7° st&@aategorie e dal 10° livello di 3. (quindi rindo al’esempio di prima non avra malus).

Consultare per approfondimenti il manuale TSR f€kipower”.

Ulteriori chiarimenti necessari per i sacerdoti:

Per quanto riguarda i sacerdoti ho pensato a iasamittipici di particolari culti e riservati a leicome ad esempio per la necromanzia.

Elementale divisa in 16: oltre ai 4 elementi base avremaadipdei quasielementi che si formano dove i 4 piEgli elementi vengono a toccarsi con i 2 piani
dell'energia positiva e negativa: esisteranno dlduassi derivanti dalla fusione degli elementid@nergia positiva: fulmini, vapore, minerali adianza
(rispettivamente per aria, acqua, terra e fuod) derivanti dalla fusione con I'energia negatigale, vuoto, cenere e polvere (rispettivamentepgua, aria, fuoco e
terra). A questi vanno ad aggiungersi i 4 pianapamentali, che sono quelli che vanno a formaissavrapporsi di 2 piani elementali: magma (terfaoco), fumo
(fuoco e aria), ghiaccio (aria e acqua) e fangogte acqua).

Necromanzia ho diviso come quella degli esperti di magia assudo come “generica” quella trattata dai manuétiali e sviluppando 5 diramazioni. Avremo
quindi lanecromanzia della carnieasata su effetti su cadaveri e non-morti composthe di questo come ad esempio gli zombie evateculti di questo tipo. La
necromanzia della polvere d’'osbasata su scheletri, etc. hacromanzia del sanguk ispirzione vampiresca, quelizlla ceneresui fantasmi e quelldella sabbia
sulle mummie.

Abissa: dizione per sottolineare I'esclusivita della n@agdel culto dei baatezu dell’abisso che i non appanti non possono avere.

Vegetale ho diviso la sfera assumendo come “generica’lgtedttata dai manuali ufficiali e sviluppandoiBaghazioni che ho pensato tipiche di giocatori d3P¢the
volessero dare una caratterizzazione maggiore@plersonaggio. Avremo quindégetale dei funghvegetale delle erbevegetale degli alberi

Ho pensato ai baatezu come altra possibile fontecdiquella dell'abisso e a loro e ai loro cultiservata.



MAGHI

Livello |

ADATTARE IL CORPO (dimensionalismo)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Serve a evitare la prova di shock corporeo pemneorire o svenire, etc. a causa del cambio di ctersia del proprio corpo nel nuovo piano e al momeet ritorno
nel piano materiale, quando riassumera la congiateriginale. Permette di saper respirare, mangiaapravvivere alla temperatura “normale” del piancui andare
e anche di volare nel piano elementare dell’'atatare in quello dell’acqua, con il solito FM. Taitta quando ritornera nel piano materiale d’origineempo
trascorso nell'altro piano, potrebbe non essestdsso di quello trascorso nel piano originaleotpo del mago, tutte le volte che passa da 1lpodambia struttura
ad es.: nel piano delle ombre sara simile ad 1thyrmi quello dell'elemento fuoco, sara 1 umanaldiioco, etc.

ANALISI DEL SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Quest'incantesimo permette al mago di analizzapiilgiccola quantita di sangue per capire alcwose cel suo proprietario: il livello, la classetd, il peso
approssimativo, la razza, I'alimentazione, le nteatl sesso, etc.

AVVOLTOIO (necromanzia della carne)

R. d’azione 3 km

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. il mago convoca 1 avvoltoio o alépace che iniziera a volteggiare sul luogo dogein cadavere animale o umanoide, in tutti glilsta
decomposizione, scheletro compreso, grazie allaisteche gli permette naturalmente di vederdaarigtri di distanza. Aiutato dalla magia, indichareche tombe,
cimiteri e altro non oggetto di occultazione magioaedissimulazionael raggio di 3 km. Al cenno del mago, cercheegdtrb cadavere.

COPIA (evocazione)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto un oggetto

Tiro Salvezza speciale

Con quest'inc. si puo fare una copia di una malgtra o documento scritto. Pud anche servire mddgo per copiare un inc. da un altro libro sul, sna deve prima
superare la prova per apprenderlo, solo dopo fertiarecopia Componenti sono 1 pagina vuota e 1 goccia d'ostho.

CLAVA D’'OSSO (incantamento/necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 clava

Tiro Salvezza nessuno

I mago rende magica una clava che viene consalét&f’ contro i non-morti fisici e “+1” contro ghltri bersagli. La clava deve essere di lungheggaopriata;
valgono sempre i malus e le regole per le caseligive alle armi. Componente materiale: dellaat@nesa da una tomba.

CONOSCERE IL VERO NOME MINORE (divinazione/necromanzia della sabbia/necromareiia denere)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago scriba tramite un canto bisbigliato rieacgapere il vero nome di 1 mummia presente nelgatigzione. Questo gli servira per avere vantaggindo i suoi
inc. dal momento che piu cose sa delle vittimetepgiricolosi diventano i suoi inc. Deve pero avemggetto di sua appartenenza.

COMPONENTI ALTERNATIVE (metamagia/natura)
R. d’azione 0

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1



Componenti V, S

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza Nessuno

Esclusivo degli elfi, permette di sostituire comemissimi vegetali trovati anche cerboristeria(nwpr), le componenti materiali non speciali dégtiantesimi.

COMPRENSIONE (tecnomanzia)

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Per poter comprendere e lanciare questa magiaesseri averégegneria Con questa magia, il tecnomante comprende I'ism dngranaggio, di una certa strana
struttura o costrutto senza bisogno di superanmvtapdi INT o senza un’analisi che richiederebliepe. Non sapra la combinazione di una certa seaatia sapra
come si aprira, cosa succedera se tira 1 certa ééwaPer strutture complesse il master pud ritgre un livello di esperienza minimo per compreadaeccanismi
appunto magici o particolari.

CONFONDERSI NELLE ALGHE (illusione)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei tritoni e degli elfi dare. Chi fa questo inc. riesce a mimetizzaesidb fermo con il 3% di possibilita x livello inkhnco d’'alghe
abbastanza grande da nasconderlo. Se si possiedpraascondersiva aggiunto il 10% alla prova. Contato gli aliinteggi di DES (vednascondersi nelle ombye
In questo stato & possibile solo respirare: quslsi@vimento ne vanifichera l'effetto.

CONFONDERSI NEL FANGO (illusione)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei shauagin e dei kuo@hafa questo inc., con un gesto viene ricopestado strato di fango sufficientemente spesso miderto
mimetizzato nei fondali marini, dei laghi sotterearetc. con il 3% di possibilita x livello. Semssiede la nwpnascondersiva aggiunto il 10% alla prova. Conta
anche l'alto punteggi di DES (vedascondersi nelle ombyeln questo stato & pssibile solo respirare. kestpustato € pssibile solo respirare: qualsiasiimmento ne
vanifichera I'effetto. Componente materiale & uhdidango.

CONFONDERSI NELLE OMBRE (ombra)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Quest'incantesimo esclusivo dei maghi del’'ombrdebe creature dellunderdark permette al magoidietizzarsi nelle ombre quando sta fermo, senzgp@Erm
azioni. Questo significa che fin quanto non si merdy egli sara mimetizzato in un’ombra abbastaraadg da contenerlo, se iniziera a camminare tawisibile; se
s'immobilizzera, tornera a confondersi nelle omiepercentuale di nascondersi nelle ombre & pad%+ (modificatori di razza, DES e ingombro) + 3%vello.
Ogni round ha diritto ad 1 prova nel caso le preagidossero fallite con I'aggiunta del 5% cumulatogni round se resta immobile. Condizioni dintimazione o di
oscurita danno malus/bonus a scelta del master.

DOPPIA IMMAGINE (illusione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 2 round X liv.

Tempo di lancio 1

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo degli gnomi. Con 1 sempgiesto della mano e 1 sillaba, il mago crea 1 iningagdi sé stesso che lo imitera in tutti i suoi mmnti. Appena
colpita, scomparira. Molto simile alla magia dil®®llo immagini illusorie ma con il passare dei livelli non aumentano heoo di immagini create con questo inc.

ECO METAMAGICO (metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 magia

Tiro Salvezza nessuno

Quest'incantesimo deve essere lanciato subito dépanagia bersaglio dal mago. Con questo incanteserca di trovare la traccia (I'eco) della mawiecedente che
potrebbe ancora essere presente attorno a lubdsitplita di riuscita & pari al 20% + 1% x livetiel mago. Se il tiro riesceco metamagicei fonde con la traccia
residua del precedente incantesimo, duplicandatosignifica che da vita ad 1 copia della magiaiata al round precedente, che dirige dove vuateaio. Solo
magie di 1° livello possono essere duplicate instpienodo: altre magie sono troppo complesse (miteenergetici) per essere ricreate. In termirindiativa,
l'iniziativa della magia duplicata va a sommargiigcamente) a quella del roundedio metamagicper ottenere il momento finale della duplicazione

IMMAGINE DILAZIONATA (cronomanzia)



R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza neg.

Con questa magia il cronomante causa un effefttoathe distorce la vista ai nemici (comesfocaturg, nel senso che la reale posizione del cronontadteersa
(nell'istante successivo a quello del presentejuddio che viene percepito. Questo comporta ma&las txc nel caso che cercassero di colpirlo. | imewti del mago
lasciano “una scia” (come si vede nei cartoni atijdalle posizioni in cui si trovava negli istaptecedenti al presente.

INDIVIDUAZIONE DEI PORTALI (dimensionalismo)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Serve a individuare la presenza di macchine partpbrtali celati nel’lambiente anche magicamenteg@rne anche il piano comunicante.

INDIVIDUARE TRACCE DI SANGUE (divinazione/necromanzia del sangue)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 5 round + 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto r di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Con questa magia il mago puo trovare facilmentealece di sangue gocciolate nellambiente: le véaim@nose e potra quindi in seguito analizzarle.

INTENSIFICARE OMBRE (ombra)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

I mago pud aumentare del 10% x livello la grandedizl ombra gia esistente e renderla piti densara,sal fine di poter celarvisi dentro o diminugduminosita di
una torcia ad esempio.

MARCATEMPO (cronomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto 1 oggetto piccolo

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo puo essere lanciato solamerttggaiti metallici di dimensioni limitate. L'oggetinizia a scandire il tempo secondo 2 modalitéirdis per tutta la
durata dell'inc. o finché in cronomante non deaidannullarlo; una volta scelta la modalita quatiti@antesimo viene lanciato, essa non puo pitress®dificata per
l'intera durataMarcatempo sonord’oggetto metallico emette 1 rintocco acuto egtesnte nel momento stesso in cui I'incantesimaeilanciato, quindi emette 1
altro rintocco dopo 1 ora e cosi via. Il rintocampessere udito distintamente entro un raggio anégi e non € smorzato neppure da pareti di roouigi o
guant'altro. L'unica eccezione € rappresentatadurie di oro o piombo, oppure da un’areailtinzio Marcatempo visivol'oggetto metallico marca il tempo
cambiando progressivamente colore; dopo 1 ora étigdha cambiato totalmente colore, ed iniziadigesso inverso e cosi via. Non puo scandire uhtgntho
inferiori, anche se queste possono essere deddldediffusione del colore.

MAGIA DELLE GEMME: RIFLESSI DI GEMMA  (divinazione)

R. d’azione 0

Componenti V, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell'underdatadiata da un gruppo di svifferin, ha permebsintetizzare effetti magici partendo da parogiohe che
polverizzano una gemma particolare di colore amheasi trova nel sottosuolo. Tenendo in mano unangganche piccola, il mago riesce a vedere i siflésgemme
simili nel raggio d’azione di 100 m, anche i franmtiesottocutanei di vittime che non le hanno ringossn chirurgia (nwpr). Non consente di vederdtte gemme,
solo quelle ambra particolari. Funziona anche sitiene sono invisibili o nascoste o mimetizzate.

MUOVERE LA CARNE VACILLANTE (necromanzia della sabbia/necromanzia della carne)

R. d’azione 30 m

Componenti S

Durata 1 round

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con 1 semplice e impercettibile gesto della mamoago che abbia speso almeno 2 caselle non elaliir armi irultrafania o anatomiapuo far sussultare 1 arto di 1
cadavere umanoide nei suoi pressi per distogliattehzione di eventuali nemici ad esempio. DalivEllo in poi, riesce anche a far muovere, alzhietero cadavere
umanoide. Dal 6° questo mostro puo afferrare candei (considerare FOR 3) e dal 7° livello il mam® farlo camminare con andatura imperfetta, \eatid come se
fosse quasi ubriaco a FM 3. Questo cadavere nogi@do di combattere, ma serve come diversiva ogtlentare eventuali nemici. Ha 3 alle sue carittiche
fisiche, CA 10 e 1d4 p.f.



NASCONDERE L'ODORE (illusione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 sangueverde

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei sangueverdi permettastondere il proprio odore per non essere trogadirdmali e mostri con fiuto elevato.

POLVERE DI ELAM (convocazione/alchimia)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1

Area d’effetto cubo con spigolo di 9m

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo copre l'area indicata con undiipolvere. Se lanciato all'interno della stalazpolvere coprira tutte le cose e la stanza agpadme fosse stata
abbandonata per anni. E' utile per mascherareagecgia l'incantesimo pud essere usato anche inattmento per coprire una fuga. Gli esseri pregegitiarea se
dotati di apparato olfattivo o visivo (tale desmi®e generica vale per i mostri in quanto umaréreismani hanno tutti naso e occhi) dovranno effeétu TS contro
inc. per non avere i due organi disturbati e rédigmla starnuti o bruciore agli occhi. Tranne dugsiacevoli inconvenienti lincantesimo non énado di arrecare
nessun danno. la durata degli effetti & di 1d4-+tthdosempre che non venga lavata la faccia in qaatado, al ché essi termineranno subito.

PROPELLENTE (tecnomanzia)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Per poter comprendere e lanciare questa magiaessa® avermgegneria e alchimiaQuesta magia consente di creare % | di propeligpeciale x livello tramite
un’attenta lavorazione di sostanze alchemichenehgono la componente materiale. Dopo un procedatmaffinazione di 1 turno, il tecnomante lanksianagia.
Questo combustibile a basso potenziale caloricdepegrita, funziona anche sott'acqua. Il propebted combustibile e causa, se fatto infiammare dedii x litro nel
raggio di 3 m. Tale danno & % con un TS contrdadffi componente materiale € un piccolo quantitadii sostanze chimiche grezze. Componente materiaha
goccia di petrolio o liquido infiammabile grezza¢he alcool).

PROTEZ. DA FAME E SETE (scongiurazione)

R. d’azione tocco

Componenti S, M

Durata 1 giorno per livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Dopo aver ricevuto questo inc., il soggetto nomisagno di mangiare e bere; quando termina 'ihbgneficiario torna nelle condizioni in cui edanaomento in cui la
magia € stata fatta. Le componenti sono un poadie essiccata ed una tazza d’'acqua.

Il cronomante é in grado di apprendere le magieusieea il giorno dopo e che normalmente dovrehidiagte impiegando molto tempo, in 1 solo round.

PUGNALE D’'OSSO (incantamento/necromanzia della polvere)

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 pugnale

Tiro Salvezza nessuno

Con il tocco il mago pud rendere magico il pugrditerorio cesellato di valore almeno 500 m.o. eigaffante rune e 1 particolare razza umanoide. 8@ usata
contro questa razza, causera +2 danni da puntat@uende tale pugnle utile anche ai ladri.

RACCONTO INQUIETANTE (necromanzia della cenere/charme)

R. d’azione 18 m

Componenti S, M

Durata 1d4 giorni

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza neg.

Quello che sembra essere 1 normale racconto ¢risiguietante, lascia delle emozioni nel subconsie®mimpediscono di dormire a tutti gli umanoidedb hanno
ascoltato. Chi chiudera gli occhi avra dei flasinttnagini relative al racconto che lo spaventeramimapediranno di dormire. Chi non dorme 8 oreiairgo ha malus
di -1 alle reazioni cumulabile per ogni giorno ini non s’e riposatdSonnoo dissolvimagiafa finire I'inc. all'istante.

RALLENTAMENTO METAMAGICO (metamagia/cronomanzia)

R. d’azione 100 m

Durata 6 rounds

Tempo di lancio 1

Componenti V, S

Area d'effetto cubo di 6m di lato

Tiro Salvezza Nessuno

Lanciando quest'incantesimo, il mago crea 1 liesgyybazione metamagica nell'area d'effetto. Tléteagie che vengono lanciate da quest’area (a@awknienza,
non di arrivo) subiscono 1 penalita di +1 al terdptancio.



RICAVARE SOSTANZE (alchimia)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

L'alchimista riesce in breve tempo a separare, ymred distillare attraverso 1 procedimento che lalveerichiesto molto tempo, 1 dmq di composti chirbasici voluti
(non di valore).

RITIRATA RAPIDA DI KERITH  (alterazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 3 round +1 x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc., lo stregone triplica automaticamérsuo fattore movimento. Per compiere altr@aizdeve fermarsi.

SCALDARE IL SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 rettile

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili, permette di deat il sangue del rettile toccato, dandogli borilisll'iniziativa per la durata. Dal 10° livelloléabonus diventera +2.

STUDIO SINCRONIZZATO (cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il cronomante

Tiro Salvezza nessuno

Il cronomante & in grado di apprendere le magieusieea il giorno dopo e che normalmente dovrehldiate impiegando molto tempo, in 1 solo turno.

VEDERE CREATURE ETEREE (dimensionalismo/divinazione/necromanzia della cehe

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 3 round + 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. il mago € in grado di vedere lattme eteree come i fantasmi, etc. Questa magi@omsente comunque di comunicarci.

Livello Il

ANIMARE | MORTI MINORE (necromanzia della carne/necromanzia della pojvere

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 2

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago pud animare come canimare i mortiil cadavere di 1 umanoide a seconda del suo satt@pecializzazione della necromanzia: come stiweton DV pari
al livello mezzi dello stregone se specialistaalattcromnzia della polvere o come zombie da li/Zivelli. Altro limite (come l'inc. simile di 5°il.) € che non si pud
animare dando pit DV al cadavere rispetto a quenéiveva da vivo. Questa magia interessa solodvesaet per animarne due ad esempio occorrono daatesimi.
Per la durata di questo il mago perde temporane@mepunto di FOR, DES o COS a sua scelta chenatoposandosi 1 ora dopo che il non-morto é stetoutto.

AUTOPSIA (necromanzia del sangue/necromanzia della carrrefmaazia della sabbia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 corpo per livello

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. il mago c@matomiae/ochirurgia puo ottenere risultati di esami autoptici in tennpale e con massima accuratezza. Eseguendo owpia
l'autopsia di 1 corpo x livello allinterno dellaessa giornata, capisce la causa della mortetattodei tessuti, come se avesse sottoposto a esagheirni le salme.

CELARSI NELLE OMBRE (ombra)
R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto il mago



Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei maghi delllombra e dedéature dell’'underdark similecmnfondersi nelle ombreanne che il mago pud anche muoversi e camminare
attaccare), rimanendo confuso nelle ombre. Seateldi attaccare, sara subito visibile. 10%-+ (nicalibri di razza, DES e ingombro) + 3% x livellogi® round ha
diritto ad 1 prova nel caso le precedenti fossallig con I'aggiunta del 5% cumulativo ogni rousel resta immobile. Condizioni di illuminazioneimdcurita danno
malus/bonus a scelta del master.

CHARME ACQUATICI (incantamento)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1d3 creature marine

Tiro Salvezza speciale

Questa magia, riservata alle razze marine, perrdetiearmare come 'omonimo inc. 1d3 creature atiga@ nel cubo di 6 m di spigolo. Esse devono eféee 1 TS
modificato per la SAG per resistere.

CONOSCENZA DEL TEMPO ATTUALE (cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata istantanea

Tempo di lancio 2

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Il mago sa che ore sono, a che ora sara il trambalioa, etc. (solo della giornata in cui fa lagig, quanti round mancano al tramonto o altrosasaelta.

CONTROCONVOCAZIONE (scongiurazione)

R. d’azione 10 m +10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 2

Area d’effetto cubo con spigolo di 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Il mago effettua una magia similedesssolvi magiema che influenza solo mostri, ombre, animalineilsconvocate con magie o poteri psichici presestl'area
d’effetto. Solo 1 dado vita di creature per livl d&go sono colpibili con l'incantesimo. Componemiateriale: un po’ di pepe.

CORPO DI SABBIA (necromanzia della sabbia)

R. d’azione 0

Componenti V

Durata 1d4+2 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

I mago con una parola riesce a trasformare ilcsrpo e gli oggetti che indossa in polvere di cadaessiccato e sabbia del deserto che si muovh3a Questo
inc. gli permettera ad esempio di liberarsi setlegaassare da una porta chiusa, etc. In questafoon puo lanciare magie, parlare, etc. solo nmsogeme un
pugnello di sabbia mosso dal vento strisciandg@avimento. Poi ritornera nella sua forma normale.

DIFENDERE PORTALI (dimensionalismo)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia impedisce I'accesso al portale da pgaftnon autorizzati: per poter varcarne la sdgfiagna sapere la parola d’ordine, altrimentulpesficie del
portale rimane dura come 1 specchio. Se chi tergatchre nel portale € di livello superiore a tudkl mago, ha diritto a 1 TS contro inc. per med&ffetto e poter
accedere all'uscita del portale.

FILTRO (scongiurazione)

R. d'azione tocco

Componenti V, M

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Il mago crea una sfera protettiva invisibile indpali filtrare tutti i vapori tossici come quelligriotti danube maleodoranté 'unica eccezione ¢ data dal soffio di un
drago: in tal caso il danno é solo dimezzato. Camepti materiali sono un filo di ragnatela ed unzedto di tela di cotone

FORZA DEL DEBOLE (necromanzia della cenere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1d4+2 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Toccando 1 vittima umanoide vivente e possibileefaerdere 1 punto di FOR per 8 ore. E’' necesdaria. Questo tocco si scarica dopo 1d4+2 round.

FORZA SPETTRALE (necromanzia della cenere)



R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Permette di perde 1 punto di FOR per le prossimeger avere +1 ai txc per la durata dell'inc. Qadunziona anche per i txc attravensano spettralead esempio.

GIOCHETTO DEGLI GNOMI (visione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 1 bersaglio

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo degli gnomi. Il mago gnaiesce a creare un’illusione ottica che coinvolgedmponenti materiali nel sacchetto delllumandbieiesaglio: egli
dovra fare 1 prova di INT per riuscire a vedereligesse siano realmente, peggiorando l'iniziativa dspetto al normale. Se pero non supera questa, perdera la
magia a causa del mancato utilizzo delle componintiund successivo puo ripetere la prova di IN&mpre che lillusione persista. Per fare qudistsione
necessario avere 2 0 3 oggettini (ossicini, pireat,) da frullare nelle mani e poi lanciarli imefiione del bersaglio.

INDIVIDUAZIONE DELLA VITA  (divinazione)

R. d’azione 3 m x liv

Componenti V, S,

Durata 5 round

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

I mago e in grado di determinare se una creatwireaeanche quando € in coma, trance o sotto Fitesimomorte apparenteQualsiasi tipo di protezione mentale o di
barriera metallica impedisce questa magia Permétare se I'inc. funziona o meno, uno strato sp@ssem di pietra o legno si considera equivalerdem di spazio.

LETTURA DELLO SCRIBA (divinazione/necromanzia della sabbia)

R. d’azione 0

Componenti V

Durata 1d4+2 round

Tempo di lancio 2

Area d'effetto personale

Tiro Salvezza speciale

I mago scriba tramite un canto bisbigliato rieaagecifrare e leggere (non lanciare) pergamenedwtaé e da mago con una percentuale del 3% Hdigealmeno a
capire in genere a cosa serve, delle scuole didlhe, divinazione e necromanzia.

INDIVIDUARE IL VIVENTE (necromanzia del sangue)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata 5 round + 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura vivente

Tiro Salvezza nessuno

I mago € in grado di sapere dove si trova lamitivivente nel piano materiale. La componente riagdée¢ 1 bicchiere del sangue del vivente bersatgibinc.

MEDITARE NELLA NATURA (incantamento)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo degli elfi. Chi fa quesm & in grado di studiare gli inc. semplicemengglitando e non studiando su libri. Solo inc. chevavmemorizzato il
giorno stesso possono essere cosi rimemorizzédimiho impiegato a tale memorizzazione é 1 turmogei livello di inc. a cui ha accesso.

POLVERE PIRICA (tecnomanzia/alchimia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il tecnomante crea all'istante 1 dose di polverspukro X livello necessaria a ricaricare archibigiose ogni 10 livelli nel caso venisse usatébpenbarde. E’
necessario avemdchimia o chimicaComponente materiale & dello zolfo e del carbone.

PROTEGGERE LE UOVA (illusione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 uovo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili, permette di nfigdre le sembianze e le dimensioni di 1 uovoleetti 1 altro tipo di uovo: un drago potrebbe quifad sembrare le



sue uova quelle di un uccello o di un coboldo. Amento dell schiusura I'inc. termina.

PUGNALE DI VETRO (necromanzia del sangue)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 1 pugnale

Tiro Salvezza nessuno

Permette di rendere magico 1 pugnale di vetro ar@spe che non appena colpira 1 umanoide viveiventbra rosso assorbendo il liquido nella fe@aesto pugnale
potra essere messo dentro 1 calderone (vedi magigesdta scuola), dove rilascera il liquido deli@ima di cui € impregnato.

RALLENTARE EFFETTI MAGICI  (cronomanzia)

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 2 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Protegge 1 creatura dagli effetti delle magie se@iso che la creatura bersaglio accusera gliiefédle magie normalmente solo allo scadere ditguesioe dopo 2
round. Il cronomante puo ritardare magie di unlliivehe pud lanciare: ad es. un cronomante divlé non puo rallentarscarica di fulmini

SACCHEGGIATORI DI HAR (convocazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round ogni 2 livelli

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 10 m x livello

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei sangueverdi o dei omateoi specialisti. Crea un mini esercito di golflingoblin x livello) con INT 6 che, all'ordine delago, balzano
sulla zona obiettivo e la scandagliano senza strapmvando ogni oggetto minimo che vi si nascondzhe sia semplicemente presente. Gli oggettioemg
recuperati, e divisi per tipo da una congrega tilogatori, quindi deposti ai piedi del mago. Ognind possono essere recuperati 10 oggetti oglididel mago. Il
mago puo impartire ogni round I'ordine di un pastare tipo di oggetti, che vengono recuperati penip L'area da scandagliare € di 10 metri di ragogni livello del
mago. Vi & il 5% di possibilita per livello del maghe vengano trovati scomparti segreti durantadeolta. La durata € di un round ogni 2 livelli dego. Eventuali
problemi di raccolta vengono segnalati con un reppal mago. Le creaturine parlano un linguaggititanesco, comprensibile al mago. Materiale: uritpid’'oro a
guattro scomparti (non si consuma).

SCATTO (cronomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 3 round + 1 round per livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza neg.

Chi cerca di colpire il cronomante perde il suarriattacco: il mago infatti si teletrasporto in wa@&ca dimensionare nel tempo un istante primaehga colpito
fisicamente per poi ricomparire nello stesso pbitiante dopo (gli altri attacchi vanno a segriédn protegge da magie, etc. solo da attacchi fisictora
dimensionalee magie simili bloccanscatta

SMINUISCI DURATA MINORE (cronomanzia/metamagia)

R. d’azione 10m x livello

Durata 0

Componenti V, S

Tempo di lancio 2

Area d’effetto raggio di 9 m

Tiro Salvezza Neg.

Con questa magia la durata rimanente di tuttinglantesimi nell’'area d’effetto vengono ridotti datrotondamento per difetto). Superare il TS € ssm@o per non
risentire di questa magia. Solo magie effettuatpetaonaggi di livello uguale o inferiore a quelEl mago risentono di questo incantesimo.

SOSTANZA ALCALINA (alchimia)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza %

Per poter comprendere e lanciare questa magiaesse® averalchimia Il mago crea % | di acido x livello. Questo lidaicorrosivo pud apparire dentro 1
contenitore o su 1 singola vittima infliggendo Xtixhni da acido x livello, %2 con un TS contro i@omponente materiale € una goccia di acido.

SUSSURRI DELLA NOTTE (alterazione)
R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x liv.

Tempo di lancio 2

Area d’effetto r. di 36 m

Tiro Salvezza nessuno



Questa magia esclusiva dell’'underdark e delle ameerpermette tramite I'elevazione della percezéiretti i suoni e i rumori del’ambiente circosta, di venire a
conoscenza della presenza di creature di quatipasiell’area d’effetto (se coperti da almeno Sdirpietra sono protetti). Non permette di sapéaneale posizione,
ma di capirne il numero e anche la natura ad éstadinumanoidi, mostri, non-morti, etc. In termafiigioco il mago non sara mai sorpreso se attaccat

TECNOCOPERTINA (tecnomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia consente di rendere magico un inhlidegno e/o metallo che funziona come “copettper i libri magici che li ricopre da tutte e parttna volta
chiusa. Quello che allapparenza risulta esser@atriente un tecnomarchingegno, ha nella costateadegno a molla e ai bordi una dentatura in metpfioprio come
una tagliola. Chiunque voglia consultare il librotetto, dovra avere la chiave (c’é una serraturpudlita magistrale anche) e conoscere la paralgica che serve a
disinnescare la tecnomanzia per tutta la durata dtura. Se cosi non viene fatto, la magia fzbatzare, come una dentiera a scatto, il tecnagtstattaccando lo
sprovveduto lettore con thacO pari ad 1 guerrielmdtesso livello del tecnomante e infliggendd L€l x livello) danni. | maghi pit gelosi dellegprie letture
avvelenano il bordo dentellato, con le relativesgmuenze. La dentiera a scatto ha 3 round di caldpmdiché smette di funzionare e deve essendcata con la
chiave. Considerando il 1° round di sorpresa dlre, il 2° attacco avverra con iniziativa 1 digalito 1d10. La copertina metallica chiusa coisfaz bonus +2 ai TS
del libro contenuto. La manutenzione necessarid perretto funzionamento del tecnocostrutto éoldi propellente che funziona come olio per la kaal scatto, una
volta ogni tanto.

TENTACOLO D’ACQUA (alterazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo degli elementalisti e delleze acquatiche permette di dare forma a una rd&ssgua presente nel raggio d'azione che assurnarafdi 1
tentacolo che blocchera i movimenti della vittinidagjlia G o inferiore. Attacchera con 1 txc penmd con thacO di un militare di pari livello del gma La vittima puo
liberarsi con 1 prova di FOR con malus pari alla&R-@| mago.

TRAPPOLA DEL TESCHIO (necromanzia della polvere)

R. d’azione 10 m

Componenti: V, S, M

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto area con spigolo di 9 m

Tiro Salvezza %2

I mago lancia un teschio nell'area, pronunciarelpdrole della magia e chiunque per primo passdfanea, fara scattare la magia: causera un’espiegli fuoco che
fara 1d4 ogni 3 livelli del mago a tutti nell'ardaffetto.

VOCALIZZARE (alterazione/metamagia)

R. d’azione tocco

Componenti S, M

Durata 5 rounds

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto una creatura

Tiro Salvezza nessuno

Il beneficiario puo lanciare inc., senza profepegola e quindi senza componente vocale. Componangampanellino senza battaglio.

Livello Il

BARRIERA D’ACQUA (evocazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine crea uo fluttuante di onde d’acqua verticale che siugyila per un’altezza di 3 m dalla base semicircalaraggio 1,5 m
con spessore 1 m. Tutte le fonti di danno a bafieodd e derivati infliggono —2 danni per dadoetite se devono attraversare la barriera per @fdir ci sta dietro.
Le creature solide devono perdere 1 round per paettee alle onde verticali di questo inc.

BASTONE D’AVORIO (incantamento/necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 bastone o 1 mazzafionda

Tiro Salvezza nessuno

Il mago rende magico 1 bastone, cesellato e lavaliatalore non inferiore alle 500 m.o. che é lmmponente materiale e lo definisce come suo “bagtensonale” che
viene incantato e considerato “arma +3” controri-nmrti. Avra con esso bonus +2 al tempo di lanigbsuoi inc. di necromanzia della polvere.

CAVALCATURA MECCANICA (tecnomanzia)
R. d’azione 10 m

10



Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. & possibile creare e rendere séif@ticavallo da battaglia pesante o altra catalaapartendo da 1 modellino in scala 1/50 castinilegno e
metallo e dotato di ingranaggi e serbatoio perappllente speciale. Questo animale metallico gagicolcome tutte le altre tecnologie di questa Ejyauod essere
oggetto di magie comeolare, protezionvarie, etc. Non si stanca, non tira per zoppicdamegic. La sua pancia pud essere usata per ceriekg di materiale di
volume appropriato. Questo mostro € in tutto etpito uguale ad 1 cavallo pesante per quanto rigu@A, FM, etc. Consunopellente(vedi magia) ed il suo
serbatoio contiene il necessario per 12 ore. Naossibile avere piu di 1 cavallo meccanico conteapeamente. E' possibile fare magiesdongiurazione di
invisibilita a questo costrutto semplicemente toccandolo. &i@dotato dimbracatura volant§vedi magia). Componente materiale &€ metallo edegtatti per la
costruzione del modellino del valore di 50 m.o.

CONOSCERE IL VERO NOME (divinazione/necromanzia della sabbia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago scriba tramite un canto bisbigliato rieacgapere il vero nome di 1 umanoide bersaglio. Qugisservira per avere vantaggi usando i suai d@ momento
che piu cose sa delle vittime e piu pericolosi dfeeo i suoi inc. Deve pero avere 1 oggetto diappartenenza.

CONTROLLA CREATURA CONVOCATA (incantamento)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1 round x liv

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 creatura convocata

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo della razza degli elficteatura convocata effettua 1 TS contro inc. colusnal e se fallisce, passa agli ordini del maguoeper l'inc.
dominia Le creature convocate tramite magie di livellpesiore a quello posseduto dal mago non possoreoeesssi controllate.

CORTOCIRCUITO MINORE (metamagia)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d'effettor di 1,5 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia crea 1 cortocircuito su 1 magia ptgge, causando un’esplosione. | danni nel ragdjdice m sono 1d4 ogni 5 livelli del mago, ¥ concldtro inc.
Da notare anche che la magia che ha fatto cortétiré comunque esplosa e quindi termina se il nfialiece 1 TS contro inc.

CREMARE (necromanzia della cenere/necromanzia della sabbia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 cadavere

Tiro Salvezza nessuno

I mago fa apparire su 1 cadavere umanoide o aain&llraggio d’azione, 1 flamma bluastra che brilciarpo riducendolo in cenere e polvere impos$sida animare
come non-morti fisici come scheletri e zombie. 8easce il vero nome dellumanoide, le sue gestajldempo di lancio diverra 1.

FUOCO SPIRITUALE DI KEDHRAAL (necromanzia della cenere/necromanzia del sangue)

R. d’azione 30 m + 5 x liv

Componenti V, S, M

Durata istantaneo

Tempo di lancio 3

Area d'effettor di 3 m

Tiro Salvezza %2

Con questa magia, il mago convoglia una considézdeate di potere nelle sue mani, attingendosalla forza spirituale. Questa energia puod venirlistag
esplodendo in una nube azzurra ed incendiandorénaco azzurro e freddo tutto ciod che si trovd' aea d’effetto. Solo le creature viventi ne samipite e
subiscono 1d8 p.f. ogni 2 p.f. che il mago saaifier lanciare I'incantesimo, sino ad un massimtddB8 p.f., dimezzabili con un TS contro inc. llgogud
recuperare i p.f. spesi con le normali cure o Wpdisgredienti sono 1 gemma azzurra (non si conyechaina stilla di sangue del mago proporzionadefatite inflitte.

IMBRACATURA VOLANTE (tecnomanzia)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva degli gnomi necessita, dlingo periodo in cui il mago abbia costruito utgliatura di aste di legno e metallo legate dliatyre tra loro,
dalla forma di un paio di ali, e al busto. Una adttdossato e chiuso il busto con delle cinghigo & una cordicella che tirata, mette in motacit@lo motore che sta
sulla schiena, tra le scapole (che consuma ilsptibpellente) e fa muovere la struttura. L'autoi@envariabile, come la capienza del serbatoie¢éc® ), ma si aggira
intorno ai 16 round di utilizzo, dopodiché dovrder® riempito. Il FM € 9 e e possibile far voldnefa 130 kg di peso con questa magia. Gli eféettipalla di fuocoo
magie analoghe le lasciamo all'interpretazionends$ter, come sempre. Componente materiale € metlgno adatti del valore di 250 m.o.
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INDIVIDUAZIONE TURBOLENZE TEMPORALI  (cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di individuare turbolenzeteripo lasciate dall'uso di magie di cronomanziaalgo puo sapere nell'area d’effetto chi sta usanagie di questa
scuola (rilucera di luce blu scura) e chi I'ha asa¢gli ultimi 10 anni, perché I'uso anche lievejdésta scuola lascia una scia sugli usufruitocotbr azzurro.

INCREMENTA POTERE DI ELAM (metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1d3+1 round

Tempo di lancio 3

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo consente al mago di incremeittaraprio potere di 1d3 livello di esperienza gneumulabili). Cid non significa che il mago acdste livelli, ma
che le sue magie saranno lanciate come se ave3sigdlb di piu.

IPPOCAMPO GIGANTE (convocazione)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 ippocampo gigante

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine permitiendocare questa cavalcatura. Dal 10° livell@gaossibile comvocare 1 carrozza o 1 carro da guwem 2
ippocampi e il posto per 2 umanoidi di dimensioeidie o 3 piccole.

FIORITURA FUORI STAGIONE (natura)

R. d’azione 10 m x liv.

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Componenti V, S, M

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza speciale

Con questo inc. esclusivo degli elfi, le piantd’asda fioriscono e lasciano cadere nel vento alpeki loro fiori che a contatto con le creaturegenti sortiscono
effetti diversi: i non-morti fisici subiscono 3dt@danno, i viventi devono superare 1 TS contro navere malus —3 alle reazioni in preda a somzalde creature dei
boschi (centauri, elfi, driadi, etc.), i golem, mkentali, etc. sono immuni. Questo inc. pud essate $olo in presenza di vegetazione. Componenteriale € un petalo
di fiore.

MAGIA DELLE GEMME: CONGEGNI-TRAPPOLE (tecnomanzia/alterazionef/illusione/scongiurazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 trappola

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell’'underdtarttiata da un gruppo di svifferin, permette djlforare I'efficienza di un congegno-trappola merit sta
costruendo qualcuno semplicemente toccandola:dsilpibta diindividuarla con magie o abilita ad esempio del ladro dimireiscdel 2% x livello come anche la
abilita di disinnescarla. Questa percentuale vaificath in base anche alla fattura magistrale ogr@me da manuale. Se la trappola prevede 1 téckmnud +7, e se
prevede 1 TS esso avra malus —3. | materiali nosepanno la funzionalita con il passare del tempausa dell’arrugginimento ad esempio. La compaeemateriale
€ una delle solite gemme da inserire nel congegno.

NEMICO DELL'OMBRA (ombra)

R. d’azione 10 m x liv

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza speciale

L’'ombra di 1 umanoide s’anima e cerca di bloccairaedire qualsiasi azione il suo proprietario lpedturata della magia. Ha stessa CA, TS, carditdrése p.f.
(thacO con malus di —5), ma infligge solo 1d4 daRer evitare questo, la vittima deve effettuaiféSIcontro inc. con malus di 2.

OCCLUDERE CUNICOLI (alterazione)

R. d’azione 5 m x liv.

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell’'undergarknette, di far crollare le pareti di un cunicolsimile delle dimensioni di 1 cubo di 3 m di sgig Dal 10° livello
in poi lo spigolo diventera di 6 m. Non & necessaffettuare TS strutturali perché la stabilittooenanque mantenuta.

ODORE DEL SANGUE (necromanzia del sangue)
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R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Riservata alle razze marine, stando fermi rounetiisenza far rumore é possibile sentire la piagda&goccia di sudore o di una ferita di elfo manindi tritone nella
zona circostante se disciolta nel’acqua o preseeltaria. Ogni round passato a concentrarsi sanse sulle percezioni, c'é il 60% di possibilittsapere la presenza,
il peso, e tutte le informazioni utili ad esempéoilsmovimento & affaticato, se & svelto, etcudi gli elfi e dei tritoni nel raggio di 72 m.

PLASMARE LE OMBRE (ombra/alterazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato alle creature dell'undéediumago € in grado di creare oggetti fatti dilma solidificata. Essi si comporteranno come fasseigetti magici +2
ai fini di colpire creature immuni ad armi menogt, etc., pur non avendo questi bonus. Se esptatkice diretta del sole, ogni round essi donceeffettuare 1 TS
contro distruzione con malus —1 per non essereltigser il resto possono essere oggetto di megieearma magica, permanenzetc.

RISONANZA METAMAGICA (metamagia)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Lanciando questa magia, il mago sceglie 1 bersadgii@rossima magia lanciata da esso (entro laadiajuesto inc.) subira gli effetti della metamaag
Viene effettuato lo stesso tipo di provadéisolvi magiaSe riuscito la magia lanciata dal bersaglioda#i venendo trasformata in energia grezza chwésie,
causandogli 1 danno x il livello della magia chddreciato. Se la magia lanciata dal bersaglio tesila provarisonanza metamagidarmina.

Un bersaglio non pu0 essere oggetto di piu didnasza per volta.

RISUCCHIO DEL SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza 1/2

Per apprendere questa magia & necessario avargelamon relativanatomia o taumaturgieQuest'incantesimo permette al mago di risucchiae+1 ampolle di
sangue da 1 vittima vivente. Un rivolo di sangukadattima misticamente parte per arrivare dal mabe lo mettera in 1 recipiente sigillato e idoa#a sua
conservazione, magari per farne poi la componeatenile per magie. E' necessario che la vittimgesul TS contro inc. per ¥ la quantita, arrotoagsr difetto. La
vittima perde altrettanti punti a COS finché ngrosera 8 ore consecutive o saranno passate 24 ore.

SCAVARE CUNICOLI (evocazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva dell'underdark e delle greathe la popolano permette, di scavare con lé inporzione di 2 m di diametro per round.

SCUDOD’0OSSO (incantamento/necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 scudo osseo

Tiro Salvezza nessuno

I mago rende magico 1 scudo fatto d’ossa comestigui tartaruga, etc. che se usato da lui, gifeisce bonus +4 alla CA e la possibilita di pdégrciare
comungue inc. di necromanzia.

SFIDA DEL LATIFOGLIE (natura)

R. d’azione 10 m x liv.

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Componenti V, S, M

Area d’effetto raggio 9 m

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. esclusivo degli elfi, il mago aniirteonco e i rami di un albero presente nell'ache si contorce fino alla vittima e con 1 txc ¢bacO di un militare
di pari livello al suo, sferra 1 attacco ogni 4elivdel mago che causa 5d6 danni ciascuno alfemat Viene cosniderato arma +3 per colpire creatan protezioni
dalle armi magiche. Componente materiale € un@cdi di albero.

TOCCO DEL GHOUL (necromanzia della carne)
R. d’azione tocco
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Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Il tocco del mago irrigidisce ogni umanoide per ¥@round a meno che non superi 1 TS contro pacalismalus di -2, inoltre chiunque si trovi nelir3 m deve
superare 1 TS contro veleno a causa del puzzam caarcia emanato dal mago stesso, o avere matbssdl thacO fino alla fine dellincantesimo. Cpomente
materiale & un frammento inumidito di un ghoul @ umanciata di terra presa dalla tana di uno di loro

TECNONET (tecnomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

I mago e capace di mettersi in comunicazione atthittecnomanti che in questo momento stannizaéihdo questa magia. Questo permette di fare ddenan
ricevere risposte (se chi & connesso vuole rispe)de’ possibile ricevere consigli quindi, paretc. e perfino scambiare magie da trascriveradiae sui libri.

SOFFOCARE (necromanzia della carne)

R. d’azione 30 m + 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza neg.

I mago blocca i muscoli dell'apparato respiratat@l’'umanoide vivente per la durata della madigerhpo di apnea sopportabile, salvo cas. norPagticolari € di
COS/3 round. Dal 3° round di apnea in poi, la vigtiavra malus di —1 alle reazioni a causa dellacen@a di ossigeno.

SOLVENTE DI CORROSIONE (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 3 round

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

I mago assembla le componenti materiali dentrmpalla di vetro che puo scagliare (con 1 txc cachdi 1 militare di pari livello al suo lo stessund) infliggendo
1d3 danni x liv. dacidoalla vittima nel r. d’azione (la magia dura a&riound, in cui le componenti sono ancora buond tra andra fatto con il suo thacO e con
gittata 10/20/30 m). gli oggetti colpiti 0 addosdla vittima che non siano di metallo devono fafESLcontro acido. Le vittime avranno malus—2 aipgc la durata
della magia.

TERMOVISIONE (alterazione)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata 2 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. escusivo dei rettili permette di peireele fonti di calore presenti nel raggio di 1&mche in piena oscurita.

TROTTOLA DISTRUTTRICE DI HAR (alterazione)

R. d’azione il mago

Componenti V, S, M

Durata 1d4+2 round

Tempo di lancio 3

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo dei sangueverdi o degliatlbri. II| mago diviene paonazzo, inizia a fumgi@,a fiammeggiare ed a vorticare su se stessmdiwdo 1 trottola
di fuoco (solo effetto scenico). Una volta individa I'obiettivo, la trottola andra verso di essa doprova di COS favorevole, altrimenti prendedirézione casuale a
FM 48. Ogni round il mago pud cambiare direzione tgrova di COS. In corpo a corpo la trottolaigge 4d4+4 p.f. 1/2 con 1 TS contro soffio. Prdligtion
magie) ed attacchi corpo a corpo con armi non niagion fanno danno: rimbalzano allimpatto. Al tavenil mago afflitto da vampate di calore avra i Z:eC per
1d6 turni. Se 1 creatura on FOR 23 afferra ladfatia magia finisce. Componenti: petrolio da bérBammifero, 1 | d’acqua.

VOLONTA’ FERREA (scongiurazione)

R. d’azione tocco

Componenti S, M

Durata 1 ora

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

La creatura colpita € immunecharme(di 1° livello) e blocco. Inoltre non crede autdivamente a tutte le illusioni fatte da maghi dello pari o inferiore al terzo.
Componente materiale & un pezzetto di ferro.

Livello IV

ALAMBICCHI INCANTATI (incantamento/alchimia)
R. d’azione tocco
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Componenti V, S, M

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva degli elfi incanta 1 sdr@aanbicchi, toccando almeno 1 di essi, che vengsati per produrre sostanze liquide anche magetendoli
puliti e magicamente potenziati: il risultato finalel processo alchemico avviene in tempo dimezza®prevede 1 TS abbia malus—1 ad esempio sé& ado.

ALTERARE IL PESO (alterazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 roundx livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza neg.

I mago e in grado di aumentare o diminuire la &pgravitazionale sul’'umanoide bersaglio: il pesgquesto aumenta o diminuisce a piacere del nfagoa 5 kg x
livello (il peso finale della creatura deve esssmeno 1 kg comunque).

ANIMARE GLI ANIMALI MORTI  (necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

E’ possibile animare 1 scheletro animale toccandoioil suo “bastone personale” secondo le regeliértt. animare i mortipartendo da cadaveri di animali.

CELARSI NEGLI ACQUITRINI (natura)

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili e degli elfi deflatura, da gli stessi effettiidvisibilita potenziatee permette anche di cogliere di sorpresa le ae#@tgontrate: malus
—2 alla sorpresa nelle paludi, acquitrini e ambigimili (presenza di acqua stagnante, insetta@fei anche mangrovie).

CLONE (visione/ombra)

R. d’azione 5 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1 round x liv

Tempo di lancio 4

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo degli gnomi. Nell'area 6 viene creata 1 illusione di 1 creatura itctat per tutto uguale ad 1 altra presente nell’atessa (p.f. del
momento, thacO, abilita come soffio, etc., ma nagien memorizzate o poteri psihici). Pud essereatéosolo se ha DV pari alla meta del livello diliSionista.

DILATAZIONE TEMPORALE (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

La creatura umanoide bersaglio ha malus di +alativa per la durata della magia se ha azzedt@®, altrimenti arrivera sempre a fine round.

DIPENDENZA (necromanzia del sangue)

R. d’azione 35 m + 5 m x livello

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Per apprenderla & necessario avere la mwatomia e taumaturgidRende 1 vittima dipendente da questa magianseral 1 volta ogni 2 settimane non sara oggetto di
questa magia, avra malus —1 a COS cumulativo. \R@re questi effetti la vittima ha diritto a 1 EBntro inc. con malus di —2 e per rimuovere questgia dovra
ricevere contemporaneamesteccia maledizioni e benedizioiiatti da sacerdoti di pari livello (almeno) dehgo.

DISINTEGRAZIONE MINORE (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 4

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza neg.

Con questa magia I'alchimista pud disintegrare dlgjasi oggetto di dimensioni inscrivibili in untmudi 50 cm di spigolo che non supera 1 TS corisiniggrazione
nei 4 elementi che la compongono: terra, acqua,eafiloco. | golem sono immuni.

15



DISPERDERE LA CONOSCENZA MINORE (incantamento/necromanzia della cenere/mentalismo)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantaneo

Tempo di lancio 4

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza 1/2

Questa magia permette di cancellare dalla menta détima di 2d4 livelli di inc. memorizzati partdo da quelli di livello piu basso o 3d4 punti petpsichico che
possono successivamente essere riacquistati noememJna volta conosciuto il numero di livelliide. cancellati, la vittima sceglie quali.

EFFICIENZA MAGICA (metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia permette al mago di migliorare i pnuis3d4 livelli di magie che lancera: pud aumentaseelta al momento dei lanci il danno che taljim@ossono
provocare (+1 ai danni) oppure aumentare I'areffedte di 1 mc x livello.

FALSA DIVINAZIONE (incantamento/metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti S

Durata 2 round x livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto cubo con spigolo di 12 m

Tiro Salvezza speciale

Il mago concentrandosi puo imporre false rispostimdtorie nell'area d'effetto: descrivera eglis$e in anticipo quali saranno le risposte chettaljie daranno.
Incantesimi comeietre parlantie persingarlare con i mortj forniscono false informazioni preparate dalkintatore. La presenza dell'incantesimo puo essetata
davisione del veroLe vittime hanno comunque diritto ad 1 TS cori@ con malus di —2 per evitare gli effetti.

FERMAR IL PROIETTILE MAGICO (metamagia)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago riesce a deviare, far finite, etc. la titmiga di magie “proiettate” comealla di fuoco, fulmingetc. che in genere partono dal mago che le fp@eandare a
colpire il bersaglio. Con questa magia € possibéieiarne il movimento, facendole fermare e poi ‘@ad terra” in 1 punto qualsiasi della traiettariginale (appunto
spesso € I'asse mago lanciatore — bersaglio) dsulfati facilmente immaginabili. La magia influem3d4 livelli di magie del livello che puo lanaar

FERMARE LA MERIDIANA (cronomanzia)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza neg.

Il bersaglio di questa magia smette di invecchiemenalmente: la sua eta sara fissa a quella attendtando le conseguenze dell'invecchiamento.
Dissolvi magiafa terminare questo incantesimo, che comunquepreriene I'invecchiamento magico dovuto allus@eite magie, etc.

IDENTIFICAZIONE ISTANTANEA (divinazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. riesce ad identificare con la stesseigione didentificazioneun oggetto magico, senza dare malus alla cosiitezi

IDEOGRAMMI DEL SERVITORE (necromanzia della sabbia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di rendere magici ideogramattiid¢on inchiostro in precedenza su delle bendessarie a rivestire il corpo di 1 umanoide peamenummie di
gualsiasi tipo. L'utilizzo delle stesse da parterdedesmo mago, gli consentira di dare alla munioiaus +1 a tutti i TS permanentemente. Se conbseed nome
dellumanoide o sapra informazioni al suo riguacdme ad es. sotto che segno zodiacale & natoracto esuo igenitori, che lavoro facevano, etboihus sara di +3.
La componente materiale € una benda di qualuta@ti del raro inchiostro di origine marina di val@00 m.o.

INVULN. ALLE ARTI PSIONICHE (scongiurazione)
R. d’azione 0
Componenti V, S
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Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto sfera con raggio di 1,5 m

Tiro Salvezza nessuno

I mago crea una sfera di 1,5 m di raggio attorise atesso leggermente luminosa che blocca l'effiétjualsiasi potere e attacco psionico: dentne# non ha effetto.
La sfera non protegge da artefatti. Tale inc. &etig adissolvimagie

LIQUIDO COMBUSTIBILE (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 3 round

Tempo di lancio 4

Area d'effettor di 9 m

Tiro Salvezza %2

Per imparare questa magia & necessarioaskimia o chimicaPermette di combinare certi elementi chimici gerare 1 reagente chimico contenuto in 1 fiala o
ampolla. Questa, lanciata usando il thacO di ltandidi pari livello del mago, si rompera a cowtalitl oggetto, di 1 creatura o del suolo, libemihdiquido contenuto
che prendera subito fuoco e infliggera 2d6 danrudao magico il 1° round, 4d6 il 2° e 6d6 il 3ur@. Comp. materiale & 1 piccolo contenitore, zalforo e sodio.

MACCHINA D'ASSEDIO DEGLI ORCHI (tecnomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei sangueverdi. Con questga viene temporaneamente riparata 1 macchassetiio (componente materiale) ad es. bottinoelrguche
avra bonus +3 ai txc. Vengono convocati anchet8i rgnanoidi della razza di chi lancia I'inc. cdbV e Ca 10 della razza di chi lancia questa mag@essari per il
suo funzionamento.

MAGIA DELLE GEMME: INVOLUCRO DI GEMMA  (alterazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, M

Durata permanente

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 gemma color ambra

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell'underduifferin, permette di modellare la superficiauda gemma particolare color ambra e darle la forohata, ad es. €
possibile farle assumere la forma di un bicchiedéun contenitore che pud tenere sottovuoto uridigjo un oggetto se quando viene plasmata il nsagette dentro
il liquido o I'oggetto voluto come del sangue. Tgiema ha la durezza di una pietra dura con +3 all itago puo farla sbriciolare con un gesto.

MANO SPETTRALE POTENZIATA (necromanzia della cenere/ombra)

R. d’azione 60m + 10 m per livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Simile allomonimo di 2° livello tranne per il fatiche & possibile effettuare ogni magia a tocauiteala mano spettrale con bonus +6 al txc ed halCQuest'ultima
e feribile solo da armi +2 o superiori e non tragendanni al proprietario, si muove con FM 15 ecbla 4d4 p.f. E' possibile farne piu di una conpenaneamente.

MONGOLFIERA (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Serve a creare, dopo aver preparato la struttusggetto comprendente pelli di animali cucite im®edella dimensione sferica di 15 m e rese impebitiean pece e
legate 4 funi di 15 m ad un cesto di legno, 1 mdfirega magica capiente per 2 umanoidi medi o 3qlictl propellente speciale con cui funziona &dlito e la
capienza del serbatoio € 50 I. Il FM & 6, i p.fe2la CA 2. E’ possibile fare magiestiongiurazione diinvisibilita a questo costrutto semplicemente toccando la sua
superficie. Componente materiale é stoffa e legtatioper la costruzione del modellino del valoré@D m.o.

MOSTRO TECNOLOGICO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 4

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Serve a montare istantaneamente 1 creatura faitedi di metallo e legno, all'istante e che seggir ordini del mago. Il serbatoio di propellesteonsidera vuoto
guando termina la magia, durante la quale sarhilgi$o scarico di fumo nerastro sulla sua schidédvolta i potenti tecnomanti gli prestano la lambracatura
volante. Le componenti materiali sono la presenzaedallo e legno a sufficienza. Per i dati vednibstro nel manuale dei mostri nuovi. Il tecnomanté costruire 1
mostro con 1 DV x ogni suo livello. Componente miate € metallo e legno adatti.

PAPIRO DELLO SCRIBA (necromanzia della sabbia)
R. d’azione 0
Componenti V
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Durata la giornata

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

I mago ha preparato personalmente una pergamegiaangsando polvere di palude o di tomba, la ircémtcandola e cantando questo inc. Se usata permieon
perdere la concentrazione se colpito o distratftio modo al momento del lancio se supera 1 pddWdT-2. Se ha studiato in maniera approfonditaiblioteche ad
esempio quell'inc. la prova non avra malus.

POTENZIA ARPIONE/LANCIA (alterazone)

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 4

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine rendpgi@nte un'arma tra arpione e lancia. Conferisceiba-3 per la durata della magia.

RIPETERE L'AZIONE (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza neg.

L'umanoide bersaglio deve ripetere in questo rdiamione che ha fatto in quello passato: correeciare la magia che ha fatto il round prima, etc.

SFERA AL VETRIOLO (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 4 round

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 cubo x livello di spigolo 3 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo degli gnomi crea 1 palladaling contenente acido che se lanciata il rastedso con il thacO di 1 militare di pari livell@ a colpire 1
bersaglio, rompendosi. | danni inflitti da acidmed.d4 x livello (massimo 12d4). Se il TS vienditia| il round successivo subira altri danni (n‘ddi pari al livello del
mago —2); e fara ancora 1 TS. Se lo fallira, predagie® di d4 x livello del mago —4), etc. La sfewad essere lanciata anche i round successiviwareazione, ma
allora il txc sara fatto con il thacO del magotdlround comunque le componenti saranno troppaatesper avere effetto. La componente materialeiglif.

SOTTERRAMENTO (alterazione)

R. d’azione il mago

Componenti V, S

Durata 2 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Con questo incantesimo, il mago si squaglia lditezate trasudando nel terreno sottostante. Ognosgano, 0sso, strato epidermico si fluidifica dsuo
equipaggiamento. In questa sua forma puo esseneggiato solo da effetti che colpiscano I'arearf@ndita (2 m), altrimenti non puo essere feriita.sua forma
fluida puo spostarsi molto lentamente nel sottasuad una velocita di 3 metri per round. Una volta I'incantesimo viene interrotto (quando vuoisperto di magia
o al massimo vedi la durata) il mago riacquist&itss, risorgendo dal terreno con i suoi oggetti.

SPECCHIO D’ACQUA SOLIDA (alterazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 4

Area d’effetto specchio d’acqua di raggio 3 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo di elementalisti e delle eszzquatiche permette di rendere la superficiendadsa d'acqua presente nell'area d'effetto, saimae un
pavimento. Chi andra a tuffarsi non potra quindianei. Chi vorra uscire dall'acqua, non potra. dn@atura che spinge con FOR 2@issolvimagiefara terminare
I'effetto.

SPIRITO DI EMULAZIONE (incantamento/charme)

R. d’azione 60 m + 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 creatura x livello

Tiro Salvezza speciale

Tale magia permette di creare nelle vittime un p@tspirito di emulazione nei confronti del maggnfcreatura colpita che fallisce un TS contro iteaimi con
bonus si blocca sul posto, ed inizia a fare lesst@sosse che fa il mago. Se il mago si avventa@ontlcuno, essi si avventeranno contro qualcdlipamo a tiro (sia
esso un compagno, un PG, un nemico), se il magioddiia la testa con un ramo, si picchierannodgateon I'oggetto piu vicino a disposizione. Se areatura in
emulazione viene attaccata, si libera dall'incantesOgni 6 p.f. autoinflitti, ha diritto ad un BdtTS contro incantesimi. Materiale: piuma di paggibp (si consuma).

TECNOSERVER (tecnomanzia)
R. d’azione 18 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

18



Tempo di lancio 24 ore

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia comprende tempi lunghi a causa dalificazione e dell'iscrizione di rune magiche &ggetto di seguito descritto e serve a rendergtd metallica
fatta in particolar modo e con materiale speciblépetitore ditecnonetlella scuola di magia. Il costo del materiale desgere almeno 1000 m.o. per ogni km di
irradiazione della reteecnonethe vuole essere coperta.

TECNOTELETRASPORTO (tecnomanzia)

R. d’azione illimitato

Componenti speciale

Durata permanente

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia funziona coneetrasportodi alterazione, ma prevede una costruzione dispeaie di campana in legno e metallo della dimeesaegli umanoidi che
devono essere trasportati. | punti di approdo sdme campane (1,5 m di raggio, con porta in legmoetallo), costruite da tecnomanti. Questa magiaibna quindi
come 1 teletrasporto a destinazione prefissatasamhpio la sede centrale dell’associazione deoteanti della cittd. E’ necessario che alla camphnestinazione ci
sia 1 inserviente che apra la porta metallicajnadinti la creatura o l'oggetto teletrasportati reste dalla sacca dimensionale e torna da doveagtiéopComp.
materiale & metallo e legno adatti per la costneidi almeno 1 campana del valore di 1000 m.o.

TESCHIOMANIA (incantamento/necromanzia della polvere)

R. d’azione 0 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Tale magia permette di incantare 1 teschio, cheggsére tenuto nella mano al momento del lanaicagjie di necromanzia, senza impaccio alla compersorhatica,
per dare malus —1 ai loro TS (si pu0 tenere in nsam 1 teschio). Dal 9° livello & possibile fidsgrermanentemente sul suo “bastone personaleta(basostarglielo
con tale intenzione) e dara +3 permanente ai baneis +7 ai TS per ricaricarlo di magie di necronse magico a cariche. |l teschio inoltre pudteoere:

1 livello di inc. di necromanzia della polvere ogivrno ogni 5 livelli del mago al momento dell'srtamento. Tali magie giornaliere devono essertestal mago
quando lo incanta e non possono essere pit maeifiear ogni teschio incantato oltre al primo,lahtia tale inc. soffre —3 alle reazioni fino a gda non vengono
distrutti quelli in eccesso. | maghi non malvagiaieo avere il consenso dei morti di poter usamguiesto modo i loro teschi.

TRASFORMAZIONE FORZATA (necromanzia della carne)

R. d’azione 10 m per livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 creatura per livello

Tiro Salvezza %2

L’esperto di magia puo costringere un essere trastosi per magia a riassumere subito la sua fongaaria. Se le creature sono davvero trasfornuteono
superare un TS o ritornare se stesse per un ralmgiale non possono far nulla e prendersi 3dHadno. Se azzeccano il TS dimezzano il danno eitwnano alla
loro forma originale. Componente materiale: un glicantropo ed una farfalla viva.

TRAPPOLA DI CARNE (necromanzia della carne)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V

Durata speciale

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 cadavere

Tiro Salvezza neg.

I mago rende un cadavere nel raggio d’azione tagpbla per chiunque cerchera di animarlo o riaronappena soggetto a magie di necromanzia aradegdotale,
esso emanera 1 nube verdastra nel raggio di 9 facheerdere 1 punto a COS a chi fallira 1 TSronelenond. delle maledizione rimuovere maledizioni
funzionano con questo inc.

TUTORE (necromanzia della cenere)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio speciale

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con in mano 1 dei suoi libri (componente material@ca per 1 round una entita dal piano negatitto $orma di mezzo busto di ombra che dal librergie davanti a
lui e che lancia un inc. scritto sul libro (comefesse stato il mago a farlo al fine del r. d’agpdurata, etc. e senza I'obbligo delle componergale e materiali se
non particolari a scelta del DM) al posto di 1 dripiv. che quest'ultimo ha memorizzato in quedrmgio e che verra cancellato da quelli memorizzats. Tale
processo infligge 1d3 danni al mago a fine routa\elocita di questo inc. &€ quella della magia m@morizzata che viene fatta. Se al tutore vietia fanciare 1
magia di necromanzia, dara malus di —1 al TS sagtce A fine round con 1 risata di altri pianipthbra si dissolve e il libro ritorna nello zainolasciato aperto.

VISTA SPECIALE DI ELAYNE (divinazione)

R. d’azione r di 18 m

Componenti V, S

Durata 2 round + 1 round x liv.

Tempo di lancio 4

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questincantesimo esclusivo degli elfi e dei mdzpermette di individuare le protezioni magicheeaono attivi su 1 o piu creature. Questa magiaénconsiderata
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attacco. Il materiale per questincantesimo sopezzi di quarzo (valore totale : 50 mo). Nessumgentrazione é richiesta per usare o mantenecartesimo.

VENDETTA DEL SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 4

Area d’effetto cubo di 6 m di spigolo

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia studiata da un gruppo congiunto divant e underchiani :-D ha portato alla scopereraliteristiche simili presenti nel sangue di elinomi chiari e
oscuri (svifferin). Causa un’abbassamento temparae#ia COS a tutti gli elfi e gli gnomi presentiliarea d’effetto di 1 punto ogni 4 livelli del @a. Anche i
relativi bonus ai TS dettati dalla COS vengonomiglisionati quindi. La RM se presente deve essér@sahta del 2% x livello del mago.

Livello V

APPRENDISTA ILLUSIONISTA (illusione)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo degli gnomi. Viene creataia del mago in tutto e per tutto uguale adi 8 p.f. ogni 2 livelli. Questa illusione solidadlanciare le magie
del mago purché di illusione/visione, scalanddequelle memorizzate. Permette quindi di lanciairec2per round. Questa illusione pud compiererdzitc. come se
fosse il mago a farla. Ha i suoi punteggi alle tteristiche, conoscenze, 1 personalita proprissedlallineamento, anche se non rechera dannagiliiale in nessun
modo. Bastalissolvi magieer porre fine a questa magia. Essendo un’omavasdtita, anche le magie che influenzano i non4irfurzionano.

ARRUGGINIRE (alterazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 oggetto metallico

Tiro Salvezza neg.

Esclusivo di elementalisti dell’acqua e dell'arieagze acquatiche, fa arrugginire 1 oggetto in heeteell'area che fallisce 1 TS contro distruziosara inutilizzabile.

ARTIGIANATO OSCURO (alterazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva delle razze dell’'underdaringtte di rendere magica permanentemente un’amematura o altro oggetto di fattura oscura démetd come
bonus magico ogni 6 livelli del mago. La comp. miate € una gemma da 2000 m.o.

CANCRENA DELLA MUMMIA  (necromanzia della carne e necromanzia della apbbi

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

La creatura toccata perde subito 4d8 p.f. e viefedta da 1 malattia che la fara perire in 1d3inf&er ogni mese dal contagio, perde 2 punti a @ARché dura la
malattia, la vittima recupera solo il 10% dei frdmite magie, dormendo, o in altro modo. La cam&is cura cocura malattiefatta da un chierico di livello maggiore
al mago rigenerarerestituisce i p.f. persi. Se la vittima azzeccgSlal momento del tocco, non contrae la malatteperde solo 4d8 p.f. Se conosce il vero nome di
guesta vittima o altre informazioni sulla sua n@sdi TS avra malus —2. Le comp. materiali sonutér marcia ed un brandello di bende di mummia.

CORROSIONE (alchimia)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza speciale

I mago corrode con il tocco il metallo, imponerd®S contro disintegrazione. Le creature di metslibiscono 2d8 (+1 danno x livello del mago), % tars.

COSTRUIRE COL CORALLO (alterazione/necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia permette di costruire un edificiodralio di dimensioni inscritte in un cubo di 6 msgigolo partendo da una piccola quantita di malerE’ necessaria
una prova di edilizia nwpr per la staticita deliegto.
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CONO INCENDIARIO (evocazione)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. escusivo dei rettili e dei sangueveednette, ferendosi e causandosi 1d4 danni coreore di creare 1 cono di sangue nebulizzato ineeodcthe dal
mago, per una profondita 36 m e base 18 m, caasérdanni x livello a tutti i presenti.

DEBOLEZZA EMATICA (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura vivente

Tiro Salvezza neg.

Per apprendere guesta magia & necessario avat@mia o taumaturgia_a vittima che fallisce il TS contro inc. € pretial temporanea debolezza che gli comportera
giramenti di testa, gambe fiacche, difetti allaajs-1 a COS e malus -2 alle reazioni finché nposera 8 ore consecutive o fino a quando non EaEseR4 Ore.
Questa magia puo essere fatta anche preparandidetaree contenente acqua di palude, mistura diraree nasi di coboldi, pelo di manticora e delggandella
vittima (1 bicchiere). Quando sara evaporato tiittontenuto del calderone, la vittima (che deveees presente nello stesso piano del mago) dowd f&S contro
inc. con malus di —2 o subire lo stesso effetto.

DEPERIMENTO (necromanzia del sangue)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Il mago impone allumanoide vivente nel raggio @irh x livello, 1 TS contro inc. Se lo fallisce stébild6 da deperimento ogni livello del mago comeaeriuscisse
a sintetizzare gli zuccheri ingeriti normalmentettévia perdera comunque 1 punto nella carattesigtiui alta tra COS e FOR. Questa magia puo efsg&eanche
preparando 1 calderone contenente acqua di paladgue di drago e del sangue della vittima (1 béceh Quando sara evaporato tutto il contenutaalelerone, la
vittima (che deve essere presente nello stesso pieimago) dovra fare 1 TS contro inc. con malu2c subire lo stesso effetto. Il punto delleatt@ristica pud
essere ripreso riposando 8 ore consecutive 0 ddpoe?2 mentre per la cecita occorrera una curagaagiomponente materiale: vedi descrizione.

DUPLICATO (metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

I mago crea 1 duplicato di 1 magia in corso dtlaro gia esistente nel raggio d’'azione di questantesimo. Lui decide chi ne sara il bersagliauea d'effetto dove
si sviluppera (considerare il livello di lancio wde a quello pit basso tra quello della magia otg e quella del mago). Duplicato non impedisagugilicare magie
che il mago non conosce, ma fallisce se usatoygglicdre 1 magia proibita per il mago (scuole op@asda sacerdoti). Nel caso del tentativo di aapé 1 magia di
livello superiore di quello padroneggiato dal madgve fare 1 prova di fallimento inc. come da regbllettura pergamene. Menttaplicatonon richiede componente
materiale, non puo replicare magie particolarmengtose (500 o pit m.o. di valore di componenti).

FUSO ORARIO METABOLICO (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura vivente

Tiro Salvezza speciale

Con questo potere il cronomante causa nella vittiilmkeperimento e le altre normali conseguenzevdati dal fatto del trascorrere del tempo. In pata vittima
accusa malus —1 alle reazioni come se non adesseto 8 ore e 1d8 danni da mancato nutrimentmgie@ro. Queste sono le home rules che adottiaentap
normale stanchezza (mancato riposo) e mancatonartto. || cronomante manda avanti il tempo in questdo (per la vittima) di 1 giorno ogni 4 suoidil, quindi
al 16° livello causera —4 alle reazioni e 4d8 damami risanabili con magie di cura o altro: solomalmente 1d4 al giorno dopo 8 ore di riposo. Lénaé ha diritto ad
1 TS contro inc. con malus di —2 per evitarne fiéte.

GENIO PONTILI (tecnomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con questa magia, il tecnomante crea 1 passeleltegabile di metallo e legno larga quanto basiar gassare 1 carro e 1 umanoide medio. In lunghiexece arriva
a 10 m x livello del tecnomante ed é corredatcadapetto. Il peso portabile da questa passereli®@ kg x livello del mago. Comp. materiale & 1daltino del ponte.

HOMUNCULUS (necromanzia della polvere/necromanzia della garne
R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio speciale
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Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il negromante partendo da 1 piccolissima porzidrtessuto prelevata dal suo corpo (basta 1 capeliogsso a sviluppare in qualcosa di simile a sobatrice
preparata appositamente con apposite rune in@seera produrre (€ pronto dopo 1 anno) 1 sott@peamanoide, piu magro di lui, dall'altezza \adnile, che avra
INT pari alla sua —2. Fisicamente debolissimo fdtt le caratteristiche tranne INT), viene usatme fedele assistente di laboratorio. Pur non piat@arlare, puo
imparareleggere/scrivergalchimia, ricercae tutte le abilitd che possono essere utili. Fedetvitore del suo creatore, spazza, compie studesti assegnatigli, fa
pozioni, pergamene (puo infatti immagazzinare @élliivdi magie di necromanzia pari al suo puntegiyitNT) e quant’altro. Ha 1 p.f. per livello del gae CA10.
Tutti gli homunculi sono malvagi e seguono 'alimeento del loro padrone. Non € possibile averaliplthomunculus alla volta.

IDRATAZIONE (alterazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 5

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine permiéteelle del mago di essere sempre idratata erifefle condizioni anche se fuori dall'acqua datse ore. Le
branchie saranno anche loro idratate e verra pgalon’effetto se presente di respirare sott'aatdjubora per livello. Rende immuniresecchimento

INVULN. ALLE ARMI NORMALI  (scongiurazione)

R. d'azione 0

Componenti V, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto raggio di 1,5 m

Tiro Salvezza nessuno

Il mago crea una sfera di 1,5 m di raggio attorise atesso leggermente luminosa che non pud geseerata da armi non magiche, mentre egli puocette anche
con armi. Puo essere dissolta cigsolvi magieComponente materiale: un frammento di arma edsuaglia di drago.

INFORMATORE DELLE TENEBRE (divinazione/necromanzia della cenere/ombra)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 ombra di umanoide

Tiro Salvezza speciale

Il bersaglio umanoide vede la propria ombra canmebitiforma, parlare e muoversi a discrezione dgjanauscitando inquietudine. Se la creatura becshglfallito 1
TS contro inc. con malus -2, il mago puo far canaréra sua ombra anche staccandosi dai piedid#ltaa, come se fosse 1 creatura immateriale entiente. Di
fatto, potra interrogarla a piacimento e lei davspondere come meglio pud. Questa ombra infattidnaltro che la proiezione del lato oscuro delmoprietario ed
stata testimone di tutta la vita del suo padroher{on ha ombra...?). Al termine del turno di durdetla magia, essa scompare per riapparire al ssio poiginale:
sotto i piedi del suo proprietario. Se il mago afsieaa di —1 la propria FOR, costringera 'ombrastare per 1 ora x livellRissolvi magiasul’ombra, fa finire la
magia. Per tutto il tempo di assenza dellombrasdal proprietario, egli ne rimane sprovvistimuovi malediziongffettuato sulla vittima da 1 sacerdote di livello
almeno pari a quello del mago fa cessare la malgstante.

INVECHIAMENTO (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Consente di spostare di 1 categoria d’eta, I'etia ddtima umanoide. Questo comportera malus@atteristiche fisiche e bonus a quelle mentalesga magia non
cumulabile € da farsi contro militari per indebeliforo attacchi. L’aumento temporaneo di SAG & ion permette di imparare nuove magie.

LETTURA NELLA MEMORIA (divinazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questa magia esclusiva della razza elfica perraéttego di sapere quali inc. o poteri psichici sstai memorizzati dalla vittima nella giornatawatj (quanti punti
potere) gliene rimangono da usare al momento. &gare |'effetto la vittima deve superare 1 TS causdi -3.

MAGIA DELLE GEMME: BAGLIORI ACCECANTI (visione)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti S, M

Durata 1d2 round

Tempo di lancio 5

Area d'effettor di 1,5 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia riservata alle creature dell'underdeifferin consuma 1 gemma anche minuscola coldirarpresente nellambiente e irradia un baglioréaforte
nel raggio di 1,5 m. Mentre le creature di supéfaotate di occhi restano cieche per 1 roundewskure che abitano 'underdark hanno una intitea maggiore
verso questo inc.: restano infatti stordite per dafhd compreso quello attuale, perdendo I'azidokiarata. Per evitare questo le creature devoperare un tS contro
inc., quelle oscure hanno malus —5.

MURO D’OSSA (necromanzia della polvere)
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R. d’azione 60 m

Componenti V, S, M

Durata 1 turno

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 mq per liv. con spessore di 15gamliv.

Tiro Salvezza nessuno

Dal suolo spunta 1 muro d’ossa; non € necessagisiehverticale. Avendo buchi ed intercapedinifeosce riparo contro proiettili solo del 50% ecleature piccole
possono sgattaiolare attraverso i suoi pertugivallacita di 3 m per round subendo 1d8 ferite &mi percorsi. Se il muro viene fatto in un’areaelovsono delle
creature, appare ovungue, ma non nella zona datmngpata anche se tali vittime subiscono 2d8 ddnmiuro pud essere distrutto con armi contundeattreature
con forza 18 o piu; ogni 10 danni inflitti, crollasuperficie di 1,5 x 1,5 mq e spessa 15 cm. Seevito per collegare 2 sponde, non infligge daadleocreature che ci
passano sopra. Componente materiale € un ram@&diianta secca presa da un cimitero.

MURO DISSOLVENTE (scongiurazione)

R. d’azione 10m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago crea un campo di energia che pud modetianee unmuro di fuocoQualunque cosa o creatura lo attraversi € saygdissolvi magie

NASCONDERSI NELLE TOMBE (hecromanzia della sabbia)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M.

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 stanza

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. la stanza dove c’é il mago vieoeperta da sabbia e tutto lascerebbe intuire w&io dtabbandono di anni della stessa a chi entassgiesto
momento in poi. Il suo corpo viene nascosto neédaza, ricoperto anche lui da sabbia e rinseccliiso@ sembrare un cadavere disidratato comeimelthorte
apparentetranne il fatto che € cosciente anche se norireesmon puo far terminare anzitempo la magiajuesto stato i veleni non fanno effetto perche la
circolazione & azzerata. Sente cosa succede@aihimtdella sua stanza e attraverso vibrazioni selidbia riesce a scorgere ogni movimento di evénis#datori in
tempo per decidere cosa fare. La componente matérian pugnello di sabbia.

OLIO VISCOSO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Serve a far scivolare le vittime che si trovand aeda d’effetto e che sbagliano il TS (ogni royet i prossimi 1d4 round le vittime devono ripetéfES, dopodiché
considerare I'olio troppo spanto per far scivolaneora). Quest'olio puo essere usato anche pesadipi: se incendiato in qualche modo, i danmi eteature nell'area
d’effetto saranno 2d6+1 x liv. del mago. La duitgueste fiamme € di 1d4 round. Componente méae¥id goccia di olio.

OMBRA DELLA SERA (ombra/metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 5

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Con questa magia é possibile lanciare le magia deliola ombra come se fossero lanciate da un didgivello ogni 5 livelli effettivi, superiore. @esto influisce su
durata, area d'effetto, raggio d’'azione di molg.i&ventuali TS delle vittime avranno penalita ikivamente, 'ombra del mago diventera allungatme quella che
ha al crepuscolo, pit grande e minacciosa, divelotfiottuante come una fiamma. Questo effetto imredé provoca inquitudine negli animali e nellegoere.

PADRONANZA MAGICA (metamagia)

R. d’azione 0

ComponentiVo S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Per tutta la sua durata, questa magia permettagd ih ridurre al minimo la componente somaticaal® e materiale (non devono essere materiali afjedi
semplice gesto della mano o 1 sillaba sono sufficigerché la magia venga eseguita. Ogni mago puitldre se eliminare del tutto o la componentealerb
somatica, ma allora le altre due resteranno ireiteNota: tale modifica sulle magie non cambler tempo di lancio. Infatti, il mago rilascia && la magia con un
semplice gesto o parola, ma si deve comungue ctracemurante il lancid?adronanza magicpud essere lanciata sia con un semplice gestoarhena semplice
parola, il che ne fa una magia utile per i maghianagliati o legati.

RIAVVOLGERE IL TEMPO (cronomanzia)

R. d'azione 10 m x livello

Componenti V,S

Durata 1 round

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Riavvolgendo il tempo, il cronomante pud ritirdréado o i dadi che hanno avuto il risultato indesato (TS fallito, txc shagliato, etc....) in guesbund. (tutti i dadi
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che compongono 1 azione, ad esempio tutti i dédilla di fuoco, etc.).

RISONANZA METAMAGICA MAGGIORE (metamagia)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 3 round

Tempo di lancio 5

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Uguale in tutto e per tuttorssonanza metamagicéranne per il numero di magie che possono essdpée (1 ogni round), per la durata (3 roundk ger i danni
subiti (che sono raddoppiati rispettoigonanza metamagig¢a

RISUCCHIAVITA (necromanzia della cenere/necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Dalla creatura viva bersaglio si nota 1 raggio astib che parte e va a finire sul mago. La magia&dd6 x liv. di danni alla vittima (max 10d6) creagono aggiunti
a quelli che il mago ha in questo momento senzarso@il suo massimo.

SCARICA DI ELETTRONI (tecnomanzia)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S.

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Il tecnomante é capace dirilasciare 1 certa gtdaditielettricita dal proprio palmo della mano eetiittrizzare 1 oggetto di metallo, che se & abbastfine,
s'illuminera ottenendo gli stessi effettildce per 1 round per livello, altrimenti gli unici effesaranno quelli di fare 1d6+1 danni da elett#ici livello del tecnomante
a chiunque la tocchi o a chi e collegato tramitededtori. La prima creatura che entrera a contaitola scarica elettrica (anche attraverso maiedalduttori), fara un
TS contro inc. per ¥ il danno, le altre (se cear®} per negare l'effetto.

TECNOLABORATORIO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con questa magia, il tecnomante incanta 1 progaiza/struttura, definendola come il proprio “déqmodi tecnomanzia”. La struttura acquisisce reaitahe nel piano
etereo rendendo una piccola porzione di questmmiagciusa a chi non conosce la parola d’ordirenevicreato una copia del laboratorio solo per guagaarda la
struttura portante e non anche degli oggetti che sientro di essa, il che permette al Tecnomaritesdiare in questa struttura e adibirla a rimeg&ag deposito delle
sue creazioni se ritiene che quella originale @@ materiale sia insicura.técnolaboratoriopermette anche il funzionamento dilagame eteretra le due stanze
uguali: quella del piano materiale e quella dehpiatereo: ci sara 1 portale che mettera in corazitne i due laboratori (magari nascosto dawno illusorio. Chi
tentera di entrare da tale portale dalla dimensibnma porta normale o dalla porta del laboratetereo (nel piano omonimo), dovra dire la parédadine o non
potra entrarvi. Al momento del lancio il tecnomasiteleve trovare dentro la struttura da incantdezea incantata deve stare entro 1 cubo di spido per livello

del tecnomante (in metri). X & in funzione del mate usato per la magia. A livello base, X = tpene materiale viene usato polvere di rame trag¢tgarificata
specialmente per I'occasione (costo: 50 m.o. pentiyello intermedio, X = 2, e come materiale mgusato polvere di argento trattata e purificpgc®lmente per
I'occasione (costo: 250 m.o. per m). A livello azato, X = 5, e come materiale viene usato polveceddtrattata e purificata specialmente per I'gioae (costo: 2500
m.o. per m).

RIGENERARE LE OSSA (necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 non-morto scheletrico

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di rigenerare 1d4 p.f. pei s@md di tocco continuativo con la mano o cosuib “bastone personale” allo scheletro animataidstésso, senza
superare il totale dei p.f. Sono rigenerabili abgimo 1d4 p.f. ogni 3 livelli.

PRESENZA NELLA NOTTE (ombra/divinazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia permette al mago che chiude gli @ghiane concentrato di vedere e sentire quellovedeebbe se fosse dentro 1 zona d’ombra quisthsaggio
d’'azione. Puo0 spostare il punto di visuale a sacipiento, purche ci sia ombra dalla quale lui pedeve e sentire.

RISUCCHIO DI FORZA (necromanzia della cenere)
R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello
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Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza Y2

L'umanoide vivente che fallisce 1 TS contro incnenalus —3, si sente deperito e perde 1d4+4 plmtaratteristica di FOR per la durata della malgiaogni modo
subira 4d6 danni.

SCUDO DI CHIOME (natura)

R. d’azione 10 m

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Componenti V, S, M

Area d'effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Con questo inc. esclusivo degli elfi, il mago animahiome degli alberi nell'area d’effetto chezieranno a muoversi coprendo la presenza del ntagscsalla
visuale di creature volanti al di sopra le ste¢gerne e anche alle creature arrampicate sugliiaheiramente. Ogni tentativo di attacco mirato (pata,dardo
incantatq etc.) da parte di creature al di sopra delleroBidegli alberi comunque € destinato a fallire.ii&i ad area d’effetto colpiscono alla cieca, sesapere se il
mago e presente nell'area o no. Le creature cliarterdi attraversare le chiome e quindi di attersubiscono 1d4 danni x livello del mago dimezzabih 1 TS
contro soffio modificato per la DES e perdono 1d4adche dpelle coriaceaQuesto inc. pud essere fatto solo in presenatbdii fitti. Componente materiale & una
foglia di albero.

SETE DI SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti nessuna

Durata istantanea

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza 1/2

Un rivolo di sangue magicamente parte dalla vittamsngue caldo per giungere alla bocca del maguitlima subira 1d4 danni ogni livello del magae¢ni0d4) ¥z
con TS contro inc. e quest'ultimo guadagnera &dtngitp.f.

STELE DI AHA (incantamento/necromanzia della sabbia)

R. d'azione tocco

Componenti V

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto 1 stele

Tiro Salvezza nessuno

I mago cantilenando incide bassorilievi gerogiifia una tavola di arenaria o basalto, che abbellis edificio ad esempio il suo laboratori o la sasa, riguardanti 1
inc. di necromanzia della sabbia di livello fina3al Da questo momento & possibile soltanto toczémdtele, lanciare I'inc. con velocita 1 (il tajcPer il
funzionmento € identico a lanciarlo da una pergamka stele perdera i bassorilievi che dovranneresdi nuovo tracciati con questo inc. per essetmisecondo
tempo utilizzata. Solo inc. con tempo di lanciceimdre a 1 round e senza necessito di componenit@ari possono essere cosi impressi. La compeneateriale €
una tavola di pietra di ottima qualita del valof®Q m.o. e di peso almeno 300 kg.

TRONCHI DELLE FORESTE (natura)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantaneo

Tempo di lancio 5

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza 1/2

Questo inc. esclusivo degli elfi, fa comparire 1#l4ronchi cilindrici del diametro di 1,5 m sdraidtivanti al mago e rotolanti nella direzione volute in salita. La
lunghezza di tali tronchi @ minimo 2 m, ma possessere aggiunti 1 m x livello del mago. Quandoicaimo ostacoli insormontabili o creature di taghiasi
fermeranno. Le creature nella traiettoria di essiotho effettuare 1 TS contro inc. per dimezzadaiino che & di 7d6 danni da impatto. Se fatti anéoin discesa
diventano 12d6. Ogni tronco toglie 1 carica di reagpmepelle coriacea

TRONO DI CARNE (necromanzia della carne)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 trono di carne

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. permette di rendere magico 1 trono fiittarne precedentemente allestito con cadaierGeazie a questo inc. non deperiranno come riorerge
farebbero. L'odore nauseante che si svilupperaaggio di 4,5 m fara perdere 1 punto a COS ai vivare falliranno 1 TS contro veleno in ogni rouigpermanenza.

VIBRAZIONE DISTRUTTIVA DI TENSER (invocazione/evocazione)

R. d’azione 50 m + 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza speciale

Dalle dita del mago parte un raggio verdastro cha golpire 'oggetto bersaglio dell'inc., provodane I'esplosione se fallisce un TS contro disirdemne.
Chiunque si trovi nel raggio d’azione dell'esplamosubisce dei danni a causa dello scoppio dirbdzean TS contro paralisi:

PESO (dell'oggetto in kg) DANNO RAGGIO D'’AZNE DELL'ESPLOSIONE.
Finoa2,5 1d8 60 cm
2,51-11,50 1d12 90 cm
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11,51-45,5 1d20 150 cm
45,51-225 2d12 300 cm
225,1-900 3d12 450 cm
Componente materiale & una sfera d'oro finementardda.

Livello VI

ALTERARE MAGIA PLANARE (dimensionalismo)

R. d’azione 0

Componenti V, S.

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto raggio di 5 m x livello

Tiro Salvezza nessuno

Con questo incantesimo, il mago crea 1 interfereetie proprieta “normali” del piano in cui si tper quanto concerne l'uso della magia: nell'afeéetto di
guesta magia vigono le regole del piano di provezaelel mago stesso: questo & fondamentale peniigpbassa magia o a magia nulla (cioé che soattedzzati da
1 campo antimagia&/o antipsionicita che renderebbero nulli tuttimtantesimi dei maghi, mentre quelli dei sacerdigtendono dalla vicinanza della divinita).

ANIMARE | RETTILI (necromanzia della polvere)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 6

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei rettili o dei necromspecialisti nella necromanzia della polvere. Qaesto inc. & possibile animare come animare i morti(vigono le
stesse restrizioni) gli scheletri di rettili aniinalo mostri come scheletro con DV pari al suolliveSerpenti, alligatori, coccodrilli, drago-tartiga, etc. possono essere
animati. Sono possibili pero solo le abilita spkdémate all’apparato scheletrico come “il colpacdda” dei draghi, etc. | danni inflitti restnoejli del mostro
originale, senza pero effetti di veleno, soffia. et

AREA PLANARE (dimensionalismo)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S.

Durata istantanea

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 quadrato x livello di 3 m di spigo

Tiro Salvezza %

Teletrasporto 1 porzione di ambiente da 1 dei pderhentali al piano in cui € il mago. infligge B2di danni da fuoco, acqua, vento o pietra. Letareanell’'area
d’effetto devono fare 1 prova di shock corporeo owius —15% per non morire (il master da ai mdspunteggi odi COS a sua discrezione).

CORPO MECCANICO (tecnomanzia)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva degli gnomi necessitawtidd periodo in cui il mago abbia costruito 1 $tn di metallo e legno dalle dimensioni di 1 oecaltro umanoide.
Al posto della testa e del torace, c'é 1 sediad=ile leve di comando che verra occupato da umapifoseguito. || mago dopo aver preparato queg@i@to
meccanico di legno e acciaio che ha all'interno mmréade di molle e ingranaggi, che collegati deldve, rendono I'apparecchio simile per funzioeato ad un
apparato di Kwalish, ma con fattezze antropomaifppsiziona davanti ad esso e recita le paroldahag disegna le rune sulla sua superficie. Quaskiro
consuma ipropellenteche il tecnomante produce grazie all'incantesimsmptto. Una volta consumati i p.f., si consid@ttore non funzionante. | dati del mostro
sono: p.f. 80, CA -4 Thac0 9, n° di attacchi 2,ml&d10+8 ogni cazzotto, FM 9. RM 40%. Nonostaateuperba tecnica con la quale sono realizzatstque
esoscheletro € lento e i suoi movimenti sono ssiagtagisce sempre a fine round. Componente miatérimetallo e legno adatti per la costruzionevd&dre 2000 m.o.

CREMARE POTENZIATO (necromanzia della cenere/necromanzia della sabbia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 6

Area d'effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Il mago fa apparire su ogni cadavere nell'areafefttf, 1 fiamma bluastra che brucia i corpi ridubehin cenere e polvere impossibili da animare esran-morti
fisici come scheletri e zombie. Se conosce il verme dei cadaveri o altre informazioni a loro rigie la velocita dell'inc. sara 1.

DIRIGIBILE (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Serve a creare, dopo aver preparato la struttusggetto, un dirigibile magico, capiente per 10 naidi medi o 15 piccoli. Il propellente specialenamui funziona & il
solito e la capienza del serbatoio & 50 I. Il Fl6ei p.f. 20 e la CA 2. E’ possibile fare magiesdongiurazione e di invisibilita a questo costrudinche dall'interno di
esso, semplicemente toccando la sua superficiepGoemte materiale € metallo e legno adatti peostrazione del valore di 500 m.o.

EROMPERE DAL TERRENO (evocazione)
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R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 3 round

Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza 1/2

Questo inc. esclusivo degli elementalisti permeéti#area d'effetto a seconda dell’elemento di splerzazione di (terra) far crescere istantaneaestalagmiti dal
terreno di forma irregolare ma diametro di 0,3 aite fino a 9 m; (aria) creare mulinelli di ventotfssimo faranno sbhattere creature anche volaoggetti al terreno;
(acqua) creare turbinii di acqua che sgorga degner, (fuoco) far spuntare fiamme da spacaturéenegno. Le creature presenti subiranno 4d8 daammngatto o
fuoco magico (ne Icaso dell'elemento fuoco) dimé#zaon TS modificato per la DES.

ESTRARRE INFORMAZIONI (necromanzia della carne)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 6

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

I mago ottiene informazioni e ricordi della creauli cui mangia il cervello. Naturalmente il cdlweleve avere dimensioni idonee ad entrare nédlmaco del mago
e il master dovrebbe valutare I'effetto che l'intimse di 1 cervello di creature che contenga azietleni nel sangue causerebbe. Il mago pensaegbinento e
ottiene i ricordi della creatura (oltre ai suol)mago acquista temporaneamente anche il puntelg¢fT del suo pasto se superiore al suo, altrimerg +1.

FERITE DEL PASSATO (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti spec

Durata 1 round ogni 4 livelli

Tempo di lancio 6

Area d’effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Il mago riapre una importante ferita sulla vittiman importa se é stata causata da armi contun@endirragie interne) o da taglio. Non importa nemonge e
completamente rimarginata ormai da anni. La vitthmaliritto a 1 TS contro inc. con malus di —1 @étare tale effetto. Se lo fallisce subisce ladgardi 1 punto di
COS e 1d3 danni ogni 3 livelli del mago ad ognimddinché non la tampona o finisce la durata. $#eegna ferita ancor non rimarginata la vittimagamalus
ulteriore di —2 al TS. Questa magia puo essera &atthe preparando 1 calderone contenente acgatude, mistura di erbe rare e del sangue detiamait(1
bicchiere). Quando sara evaporato tutto il contedet calderone, la vittima (che deve essere ptes&tlo stesso piano del mago) dovra fare 1 T&aamc. con
malus di —4 stavolta o subire I'effetto. Componantgeriale: vedi descrizione.

INVULN. ALLE ARMI MAGICHE (scongiurazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto raggio di 1,5 m

Tiro Salvezza nessuno

E’ come l'inc.invulnerabilita alle armi non magichena funziona con quelle magiche. La sfera nonegget da creature magiche come golem ne contratitdile
inc. e soggetto dissolvi magiaLa componente materiale & un frammento di arngicaa

LIBERTA’ TEMPORALE (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V,S

Durata 1 round x liv

Tempo di lancio 6

Area d'effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Mentre corvelocitaé possibile fare altre azioni in 1 stesso roumdng fare 2 attacchi, etcliperta temporaléblocca il tempo e permette di far le azioni chmalgo
vuole fare, perché pud muoversi liberamente in gugiega nello spazio tempo automaticamente. Fetiedre solo azioni che non siano dannose peaitglicome
curarsi, scappare, nascondersi, farsi proteziogicha, etc., dopodiché il flusso del tempo ripread®orrere. Tutte le altre creature non si accang® di nulla:
shattono gli occhi e le azioni sono gia avvenugeciteature nell'area d’effetto devono fare 1 TStepimc. con malus di —3 per vedere se anche lono $ibere di fare
quello che vogliono in quest’area con le stessédiioni del cronomante. Se qualcuno dichiara dcatt, I'inc. si spezza e tutto si svolge normalraéntagia persa).

MALATTIA EMATICA (necromanzia del sangue)

R. d’azione 35 m + 5 m x livello/speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza nessuno

Per apprendere guesta magia &€ necessari@aa&mia e taumaturgidl mago e capace di debilitare la vittima viveni senso che la cura normale delle sue ferite ad
esempio dormendo o tramitabilita di cura (casella non relativa), non funzionino affatto @eoneanche le cure magiche anche sacerdotali: faeetdote sara di
livello superiore a quello del mago daranno la ndetigbenefici (p.f. curati) arrotondati per difgtmla vittima perde anche —1 a COS. Per rimuogassti effetti,

dovra ricevere contemporaneamegueigione e dissolvi magiéatti sa sacerdoti di pari livello (almeno) dedgo. Questa magia pud essere fatta anche prepatando
calderone contenente acqua di palude, misturebdirare e del sangue della vittima (1 bicchierejar@o sara evaporato tutto il contenuto del cattgria vittima

(che deve essere presente nello stesso piano de) mhavra fare 1 TS contro inc. con malus di —4iloire lo stesso effetto. Componente materiale: dedcrizione.

MAGIA DELLE GEMME: FRAMMENTI DI GEMMA  (convocazione)
R. d'azione 10 m x liv.

Componenti V, M

Durata istantanea
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Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo di spigolo 6 m

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell'underdatudiata da svifferin, ha permesso di sintetezeéfetti magici partendo da parole magiche chegpizzano una
gemma particolare di colore ambra che si trovasattbsuolo. Dalla mano del mago partono 2d6 frantngégemma che infliggono 2d4+2 ciascuno e si freantano.
E’ necessario 1 txc con il thacO di un guerrierpatii livello del mago. Questi frammenti rimarrarsaitocutanei finché non verranno rimossi chiturgia (nwpr).
Nell'oscurita assoluta dell'underdark, essi riggtnno la pit piccola fonte di luce come una toaci@sempio rendendo visibili a 100 m le vittime.

NERO DEL CALAMARO (evocazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo di 48 m di spigolo

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine perngtierhparsa di inchiostro in tutta I'area d'effethe rendera la visuale nulla. Le correnti dispeadeo I'inchiostro in
pochi round come da durata. Comp. materiale & ud’pehiostro.

MURO D’'OMBRA (necromanzia della cenere/illusine/scongiurazione)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata 1turno + 1 round per livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Inc. di provenienza dall’'underdark, crea una nutspessa ed alta 6 m. La larghezza viene dadisalfino ad un massimo di 2m x livello. Puo ceaa anello
intorno a sé, ma l'altezza rimane sempre di 6 mdalfesterno entra nella nube ne esce da doverate. Le creature che non entrano del tutto nebrsono immuni.

RIAVVOLGERE L'EVENTO (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V,S

Durata istantanea

Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Il mago riavvolge il tempo, tornando indietro x nifare I'evolversi di 1 fatto come 1 combattimen@uesto gli comporta pero la perdita di 3 anni & jpunto a INT
permanente. Questa magia puo essere fatta sotesenza di creature con uguale o inferiore liveliadi vita rispetto al cronomante.

RICHIAMO DEL TECNOCOSTRUTTO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo consente, pronunciando il saeendi teletrasportare 1 costrutto tecnologicwfedtl tecnomante stesso (ancora di sua proprigta esato da
nessuno al momento), ad un raggio di 20 m al masdatia sua posizione. Questo costrutto non deeeare danno a creature o cose a seguito di quesfa.

TEMPESTA D'OSSA E SABBIA (necromanzia della sabbia/necromanzia della pelseongiurazione)

R. d’azione 0

Componenti S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 6

Area d’effetto raggio di 9 m

Tiro Salvezza nessuno

Con spessore di 1 m, va a crearsi una tempesthegge d'ossa e sabbia che tutt'attorno a chiéstguinc. fermera i primi 2d6+2 proiettili anchegitaindirizzati
verso 'area interna come ad esempio quadrellatiisira o anche inc. compalla di fuocoche cozzeranno su di essa. Non viene pero lim#atgibilita in maniera
considerevole: semplicemente le frecce finiranrlorle corse su questa barriera, come gli inc. ftege esempiolTempesta di ghiaccie altre magie a area
funzionano normalmente.

TEMPO INVERSO (cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 6

Area d'effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Nell'area d’effetto viene a crearsi 1 specchio terafe inverso: le azioni normalmente piu lente (mmpo di lancio e velocita maggiore) avvengonmardi quelle
normalmente piu veloci. Magie con tempo di lancimdnd o superiori e attacchi “a fine round” naeritono di questo campo temporale. Tutti coloroictigenzano
0 vengono influenzati da chi sta all'interno di gti@rea, risentiranno di questo strano scorreréetiepo anche se sono fuori dell'area d’effetto.eAdmpio Hardo
inc. lanciato con iniziativa 3 verra dopdeimpesta di ghiaccioon iniziativa 6.

RICONDURRE ALLA NATURA (natura)
R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 6
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Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Esclusivo degli elfi, causa la distruzione di 1 fmarto o creatura del piano negativo che fallisGe&SIcontro inc. Se fatto su chi sta lanciando mdgreecromanzia, ne
causa il fallimento e subisce 2d8 danni. Nel raglji® m il terreno s’ammantera di erba verde egliaberelli tipici della zona.

VERDE SANGUE DEL VIGORE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei sangueverdi permettentisi con 1 coltello e causandosi 1d3 danni, anéi gli appartenenti a queste razze nell'are#fetto di avere
bonus +5 al morale e +2 ai danni. Questo inc. ooumulabile con altri simili.

VOLTO DEL MORTO (necromanzia della carne/necromanzia della satdsedmanzia della polvere/ombra)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Ogni creatura che si trovi a 18 m o meno dal mégole stia guardando nel volto, si spaventa a cdeleolto che diventa palesemente putrido in diveggrado di
decomposizione a scelta del necromante. Chi ha/fiv@¥i o meno e fallsice 1 TS con malus —3 corieara, muore. Chila 6 DV fino a 10 DV ha diri#ioTS con
malus —1. Chi ne ha di piu senza malus.

Livello VII

ALACRITA’ DI ELAYNE (metamagia/cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti S

Durata: 1 turno + 1 round / Lvl

Tempo di lancio 1

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Gli incantesimi lanciati dallo stesso mago nellaatia dialacrita di Elaynevengono velocizzati nella seguente maniera, ansiecdel loro tempo di lancio:
- tempo di lancio 1: nessun effetto

- tempo di lancio 2 e 3: bonus di -1 sul tempaadcio.

- tempo di lancio 4, 5 e 6: bonus di -2 sul templaucio.

- tempo di lancio 7, 8 e 9: bonus di -3 sul templaucio.

- tempo di lancio 1 round: tempo di lancio 7.

- tempo di lancio superiore ad 1 round: bonus 6&b3ul tempo di lancio.

Si tratta di 1 inc. silenzioso che puo essere &Eo@pesso senza che nessuno se ne accorga fleagieeaomponenti solo somatiche e il tempo diirapido.

ALTERARE LA MERIDIANA (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza 1/2

Il cronomante & in grado di alterare lo scorrelge@®po per la vittima e per la magia che lo aveatigme le protezioni magiche. In termini di giocbersaglio
trascorre all'istante 1d6 round x livello del cromante. Questo non & molto influente per la suahiaiz; ma lo & per i tempi di insorgenza di madatteleni, durata
delle magie, etc. presenti su di lui. 1 TS contim 2 i round influenzati da questa magia. Comptmemateriale € 1 meridiana portatile che non ssooma.

APPARATO MINORE DI KWALISH (tecnomanzia)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 7

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Serve a creare, dopo aver preparato la struttusggetto, un piccolo sommergibile (apparato di Ksfg| capiente per 2 umanoidi medi o 3 piccolprbbpellente
speciale con cui funziona € il solito e la capiedebserbatoio € 50 I. Il FM € 6, i p.f. 20 e la @AE’ possibile fare magie dcongiurazione diinvisibilita a questo
costrutto, anche dall'interno di esso, semplicemémtcando la sua superficie. Componente materiaietallo e legno valore di 1500 m.o.

BRECCIA MAGICA (metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 2 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo influenza I'area d’effetto dedlii incantesimi di durata superiore a 1 roungossibile creare 1 varco inmuro di fuocoo far “spostare” le
trappole magiche dalla rotta del mago. L’area s @ossibile fare questo sara comunque un cubpigolo 3 m (dal 10° livello 6 m). Allo scadere ldehagia, tutto
ritorna come prima. Le magie di livello superiorgLeelle che puo lanciare il mago non risentonougisa magia come anc$iera prismatica, muro prisatico,
respingi incantesimed altri incantesimi di scongiurazione a sceltantkester.
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CASTELLO D'ALGHE (alterazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 costruzione

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo dei tritoni e degli elfirma Il castello o la costruzione incantata, vianenetizzata nel folto di un banco d’'alghe giga@ihi volesse vederlo
deve fare 1 TS contro inc. con malus —3, altrimeati riuscirebbe a trovarlo nemmeno se ci passessmnto. La comp. materiale & 1 pinna di piovrarfie.

COLLANTE RAPIDO (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Crea nelle mani del mago 1 sfera che contiene Josta chimico appiccicoso che I'alchimista puoddits lanciare con 1 txc (considerare il thacO diilitare di pari
livello al suo nel round stesso oppure con il 10 nei round seguenti). Quando la sfera vierta, niascia nel r di 6 m questa sostanza chinficéte le creature
devono effettuare 1 TS contro inc. con malus —4nperrestare immobilizzate per la durata della ma$e la sfera viene lanciata i round dopo cheevézeata,
I'alchimista effettua il txc con il suo thacO. Dopaound dalla creazione le componenti chimichegooppo ossidate e non fanno piu effetto. Comptmeateriali
sono della colla animale o vegetale.

COMPOSTO PIRICO (tecnomanzia/alchimia)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S, M

Durata 5 round

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia crea 1 sfera fragile contenente letaisic polveri particolarmente potente: tutte Imiad’assedio come bombarde, catapulte, etc. carmat questi
proiettili aggiungono +1 al danno (quando usanctpuproiettile). La miscela perde d’effetto dopm&nd e possono essere create 1 sfera ogni 2 ted¢inago. Se il
mago crea sfere per gragnucole, daranno +1 afaisudei dadi dei danni, ma senza mai superaotailet.

CONVOCAZIONE DI HAR (convocazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round

Tempo di lancio 7

Area d’effetto cono di raggio 18 m e altezza din36

Tiro Salvezza %2

Questo inc. € esclusivo dei sangueverdi. L'incamesi manifesta con un ruggito possente, poirsnéra un vortice di nubi nere. Dal vortice emergararago che,
ruggendo, sorvolera I'area da colpire inondandofauna vampata di fuoco magico. Ogni creatura ptesell'area d’effetto, escluso il mago, che, idaio di
fiamme, non subira danni, perdera 10d8 p.f. dimgiizzon TS contro soffio. Il drago, lanciato un@soffio, s'inarchera e tornera nel vortice conultimo ruggito. Il
drago non puo essere colpito da nessuna formsadicat Materiale: biglia nera di vetro.

CREARE ESPERIMENTO (necromanzia della carne)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 ora

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Per apprendere questa magia & necessarichvergia, taumaturgiao anatomia Il mago é in grado di far funzionare correttaredetarticolazioni e quant'altro della
cavia (vivente) precedentemente sedata e alterdénte innesti di “pezzi” di altri corpi di creatuanche non dello stesso tipo. Il risultato éridddeforme dalle
abilita particolari dettate dai tipi di mostri uisdt mago, seguendo le direttive del master, alguindi cavie umanoidi preesistenti, creando vauazza ibrida. Questi
schiavi vengono usati spesso per compiere le pitam@iccianti azioni. Il fatto di subire 'uso ddmtinue magie dctharmee simili, ha provocato loro malus di—4 ai TS
contro questi attacchi. Questi ibridi hanno svilaggpturbe psichiche e personalita malvagie. Soétamsono oggetto della magi@endenzache ne assicura il ritorno
dal padrone “a prova diominioindesiderato” di altri. Le modifiche alle caraistiche sono di partenza quelle della razza praloignte usata e poi € possibile dare +1
e -1 ad 1 altra caratteristica a scelta.

DISPERDERE LA CONOSCENZA (incantamento/necromanzia della cenere/mentalismo)

R. d’azione 180 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza 1/2

Questa potente magia permette al mago di contediamente dell’'usufruitore di magia che fallisc€S contro inc. con malus —5 ma i bonus per la SfaGndogli
perdere magie/punti potere psichici come se nawdsse studiate. | livelli persi sono 4d8 o 10d6 @ghi fa la magia decide, una volta conosciutathero di livelli
diinc. cancellati, a quali livelli scalare le magippunto perse. Tuttavia la vittima sceglie quali.

FASCINO DEL SANGUE (necromanzia del sangue/charme)
R. d’azione 10 m x livello

Componenti speciale

Durata 1 round x livello

30



Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

La vittima umanoide che fallisce 1 TS contro inm enalus —1 prova attrazione per il suo sanguete $& necessita spasmodica di vederne sgorgdeesdal vene.
Afferrera quindi un qualsiasi oggetto affilato ferirsi o strappera bendaggi per aprirsi una feitine di poter restare per la durata della magi@sservare i disegni
dei rivoli del sangue che verranno a crearsi attartui e sugli oggetti vicini che si macchianaddinno medio per ogni round é di 1d3+ FOR, ma éffatto
secondario. L'effetto cercato dal mago é lo sta@msdenza di altre reazioni della vittima: nontkaechera, non chiedera aiuto, etc. finché qualewmlo scuotera da
guesto suo stato o verra ferito in altro modo abre sia provocato da lui stersso, considerandoldrdgrovato, necessario per ottenere la vistalidegni cosi
affascinanti. Questa magia puo essere fatta armrelpagando 1 calderone contenente acqua di palusierandi erbe rare e del sangue della vittimai¢thiere).
Quando sara evaporato tutto il contenuto del caldzerla vittima (che deve essere presente nelissigiano del mago) dovra fare 1 TS contro inc.roafus di -3
stavolta o subire I'effetto. Componente materiatsli descrizione.

FATO FAVOREVOLE (divinazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S.

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questincantesimo e esclusivo degli elfi. Per leatiudell'incantesimo, il mago € protetto da unéuinvisibile. Al momento opportuno a sua sceltarépeffettuare 2
tiri di dadi anziché 1. Ad esempio quando sap®sdere colpito da una magia potente che probali#nienccidera compalla di fuoco(prima che il nemico tiri i
danni, dopo aver dichiarato 'uso dell'effettofatio favorevolel'attaccante tirera 2 volte i dadi dei danni diilinatore scegliera il risultato conveniente)pope se
dovra superare un TS, ne tirera 2 e sceglierdl itpnveniente. Dopo I'uso la magia termina.

FRECCIA D'OSSO (necromanzia della polvere)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 6

Area d'effetto spec.

Tiro Salvezza neg.

L'esperto di magia aprendo la mano in direziondadéttima, lancia delle schegge d’osso, con 1 amxe con il suo THACO. Se colpisce, il bersagleve fare 1 TS
contro inc. o morire. Se lo supera subisce sole-1d&nni per livello. | non morti sono immuni. Qteemagia toglie 1d4+4 cariche di magie come paltéacea.
Componente materiale & 1 proiettile da scagliare.

INSIDIE DEL MONDO SOTTERRANEO (alterazione)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza neg.

Questa potente magia dell'underdark causa il ragidtho strutturale della volta soprastante un calo, una grotta o anche una stanza al momentpagshggio di una
creatura nel mezzo dell'area d’effetto. L'arealiegsata dal crollo € di 6 x 6 m con uno spessoBendli Chi fallsice 1 TS contro soffio con bonuda&ES, muore sul
colpo.Ind. delle trappole magichse fatta sul soffitto, indica la presenza di qué&st.

IMMERGERE NELL'OSCURITA’ (ombra)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle creature dell'underdakmaghi dell'ombra puo essere fatta solo is@nea di ombra nei pressi delle vittime che fadiiszl TS contro
inc. con malus di —1 ogni 4 livelli del mago. Esse4 in 1 cubo di spigolo 9 m, verranno avviluppadénero, almeno cosi sembrera loro. Saranno siegge
un’improwviso irrigidimento delle articolazioni dote alla paura del buio instillata dalla magia. |paer fare ogni coasa, devono effettuare 1 pro®&A&G con malus —
5. Se non la superano, resteranno a tremare inerti.

LUCE DEI MORTI (necromanzia della cenere)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round x ogni 5 livelli dello stregone

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Il mago sviluppa un fascio di luce per mano (stede dal palmo), lungo 18 m ed avente una circenfer di raggio 5 cm. Qualunque creatura viventevighee a
contatto con il raggio bianco, fallendo un TS caaums di —1, subisce danni permanenti quantificaiglia perdita di 1 punto COS, FOR, DES e CAR g cound
Ccui ne si € soggetti (tutte le creature che nosgggono tali valori subiscono 15 ferite a roundy dimnezzabili). Se la vittima raggiunge lo O in whe valori
sopraccitati, essa muore e, nel giro di 1d4+1 rpsndalzera come scheletro o zombie indipendédrftesci di luce sono due, e possono essere gestitaniera
autonoma, ma non hanno effetto doppio se vengomeetrati su 1 unico soggetto. La perdita dei va&lpcome si & detto, permanente, ma € possipilstinarli
normalmente tramitguarigioneo rigenerazionesacerdotale. La luce riesce a superare ostacaliredinspessore non superiore ai 3 cm, quindi dgasilsipo di
armatura e paramento & pressoché inutile, casdeageaessi hanno bonus magici o se sono costraitgento. In questo ultimo caso, la luce vertagsa casualmente
su un angolo di 180° rispetto a quello di incidemaantre armature, scudi, mantelli, tuniche edliamelgici conferiscono un tiro salvezza che dipeddkloro grado di
magia (es. se si possiede uno scudo +1, un arme2uied un anello +1 si ha un bonus totale di #4pe subire gli effetti dellincantesimo. Se i§ggo viene diretto
contro creature inanimate (quali i golem) o noninegse non subiranno alcun effetto. Comp. materia mani dello stregone devono essere bagnatadgle del
cadavere di una creatura vivente.
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MAGIA DELLE GEMME: CRISTALLIZZAZIONE (alterazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza neg.

Questa magia degli gnomi dell’'underdark, gli svifiecausa la paralisi delle creature che falliecdT'S contro inc. a causa della crescita di dlistalorati addosso.
Con 1 prova di FOR con malus di —4 effettuata @attre con FOR 20 o piu viene rimossa, comedéssolvimagia

MASCHERA PETTORALE DEL COMANDO (necromanzia della sabbia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

E’ possibile con questo inc. incantare una mascpeitarale in oro (minimo 2000 m.o.) al fine di @ggere la propria incolumita dalle mummie: Le muenohe
saranno a meno di 4,5 m e che falliranno 1 TS odnt. (anche non create da lui) dialogherannmaasimo contraddiranno senza tuttavia attaccadbean
indirettamente. Si faranno da parte senza segsrlai vorra abbandonare I'area, etc. Potrannoeaaskere reclutate per eseguire missioni per iaidise non é stato
loro ordinato dal loro padrone di andare contrluidattaccandolo o comunque di non ascoltarlo. @eéetti cessano se effettuera attacchi. Se ammdvero nome
delle mummie o le loro gesta anche in vita, et@.Siavra malus —2.

MENTORE DIMENSIONALE (dimensionalismo)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo degli elementalisti perméittaettere in comunicazione la dimensione doveosi il mago che lo effettua e la dimensione deléatura voluta
di cui conosce il nome ad es: efreet del fucodnidjiell'aria, marid dellacqua, dao della terréc.eSe questa creatura accetta la convocazioreeeass: in trance nel
suo piano e davanti al mago compare un mezzobtesieoeraffigrante la creatura cosi evocata. In guEgma non & possibile effettuare magie, toccase materiali,
etc.: soltanto parlare, gesticolare, etc. Questodrusato per sancire accordi, apprendere, séuitiarda creature extraplanari, e cose del gefieramina
istantaneamente anche prima della durata preesiaa cretura delle due lo voglia.

MOTORE A VAPORE (tecnomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa potente magia serve a rendere magico 1 imgegimo precedentemente costruito di costo nomianéea 5000 m.o. e che grazie alla magia funzi@ner
consumando propellenete speciale e produrra unmenio di ruote dentate che se collegate a ruot@atenpermette di costruire un battello a vaporesampio.

NEUTRALIZZARE GAS (alchimia/scongiurazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 cubo di spigolo di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

I mago dissipa tutte le nubi e i veleni dall'addaffetto, comprese magie comabe assassina, nube incendiaeéc.

NUBE CORROSIVA* (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d’effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza neg.

Il mago crea una nube verdastra di acido che cernuttb tranne i metalli e i minerali come piett. Tutto cid che é nell'area d'effetto deve sape1 TS contro inc.
0 essere corrosa. Le componenti materiali sonacholle d’acido. La forma inversa causa 'ossidagidei metalli (le armi sono rugginose e inutillziiacome le
armature, etc.). Per evitare questo ad ogni oggegtallico basta 1 TS contro disintegrazione.

OBLIO NELL'INVISIBILE (illusione/charme/ombra)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effettor di 30 m

Tiro Salvezza speciale

Con 1 semplice gesto della mano e 1 sillaba, ilovdigenta invisibile sprofondando nellombra e catzci ricordi della sua effettiva presenza in lohsta guardando e
chi si trova nell'area d'effetto. | primi hannoitio a 1 TS contro inc. con malus di —3 e gli aliri-5 (modificati per la SAG). Componente neceasatl cappa o
mantello (non si consuma).
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PIOGGIA DELLE FORESTE (natura)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 7

Area d'effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza speciale

Esclusivo degli elfi, causa nell'area d’effettalzio di una pioggia fitta e molto fine e dal tereesaliranno banchi di nebbia e vapore. Tuttirgdi che fanno danni da
fuoco subiscono -3 a tutti i dadi delle ferite.dreature costituite da fuoco subiscono 1d4 ogiiedlil (max 10d4) di danno per round di permanediraezzabile con
TS contro inc. Nell'area il terreno s'ammantera&dia verde e robuste piante tipiche della zona ceshprbusti. Componente materiale € un po’ daterr

RICUCIRE* (necromanzia della carne)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1d6 corpi

Tiro Salvezza speciale

Riesce a collegare tendini e tessuti partendo wpegwzi di cadavere, cucendoli insieme al fineadépanimarli come unico mostro successivamentes@upermette
di poter superare il limite dinimare i mortie cioe di avere cadaveri interi. Saranno semibiliile cicatrici dei rattoppi. La forma invergarmette tramite il tocco di
distruggere 1 zombie o0 mummia che fallisce 1 TSreonc. Se conosce il vero nome del non-morto sule gesta, altre informazioni interessanti a anardo, il TS
avra malus 2.

RIGENERAZIONE DEL TROLL (necromanzia della carne)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili permette al mdgdgenerarsi 1 p.f. ogni round purché purchefeaite non siano causate da acido e/o fuoco.

RIPARAZIONE TECNOMANTICA (tecnomanzia)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia tiene in ottimo stato (e se posdiipitga) in modo autonomo le creazioni di chi I'aadiata. Nell'area d'effetto, tutti gli oggettinemantici non
subiscono gli effetti del tempo, della corrosioae altri effetti simili. Inoltre, se nell'area ditto e presente del materiale di scorta adatipasare i costrutti, tutti gli
oggetti tecnomantici usufruiscono di una rigenenagidi 1 o pit p.f. o punti strutturali alla seitina. Tale materiale deve essere nel depositoaieveo i costrutti e
dove é stata fatta questa magia, e costa 100 er.pupto di rigenerazione che puo dare la mag&ta®sna (se il costo e di 1000 m.o., non piu dod@etti potranno
usufruire della rigenerazione ogni settimana).

SALVA CON NOME (tecnomanzia)

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 costrutto tecnologico

Tiro Salvezza nessuno

Il tecnomante alla fine della magia tocca 1 cogirtgcnomantico di sua proprieta e costruito dallgiggetto viene protetto per 1 giorno x livello (nodo perenne se
viene aggiunto, ai materiali, 1 zaffiro di 5000 mgyindi decide le condizioni di attivazione defhagia, che devono essere non troppo complesse dQlemagia si
attiva, I'oggetto viene trasferito (teletrasportattdeposito(vedi tecnolaboratoripo altro luogo prestabilito. La magia salva I'oggelalla completa distruzione
tenendolo integro sebbene malridotto. Oggetti piata salva con nomdevono fare 1 TS contro inc. usando il TS del d@eante (senza alcun bonus derivante da
oggetti o magie). Se fallisce I'oggetto arrivamitb al luogo di destinazione. Altrimenti si camhsia che all'oggetto rimanga giusto abbastanzacrwesica da non
essere distrutto (ad es. 1 punto strutturale é.JL Alcuni tecnomanti per proteggere le loro cieaipiu care, creano quindi condizioni aggiuntper evitare di
incombere in questa difficile prova (es. “attivariagia se il costrutto scende sotto 30 p.f."). Congmte materiale (normale) & 1 foglio di cartagaidle verra scritta la
condizione di attuazione, che verra bruciata ssiro¢to.

SHOCK ANAFILATTICO (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d’effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Per usare questo potere & necessario &ed¥roo erboristeria Il mago puo provocare 1 shock anafilattico neflanoide vivente bersaglio: il suo organismo reagira
come se fosse stato intossicato da veleno animadgetale che ha in circolo e gli provochera latmeul colpo. La vittima ha diritto a 1 TS contng.icon malus di —2
per evitare tale effetto e se lo superera avraswdile-2 alle reaz. per tutto il giorno. Questa ragmio essere fatta anche preparando 1 calderoteneote acqua di
palude, mistura di erbe rare e del sangue detianait(1 bicchiere). Quando sara evaporato tutoritenuto del calderone, la vittima (che deve esgersente nello
stesso piano del mago) dovra fare 1 TS contracime.malus di —4 o subire lo stesso effetto. Comptnmateriale: vedi descrizione.

SETTE OCCHI (scongiurazione)
R. d’azione 0
Componenti V, S
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Durata 2 round per livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto spec.

Tiro Salvezza speciale

Con questo inc. si creano 7 occhi magici che fanttuattorno al mago e che durano fino a quandovengono utilizzati o al massimo 1 round x livefno a quando
ne rimane almeno 1, il mago pud vedere a 360°. Ocgtio ha poteri diversi:

1) Sventa il primo attacco di controllo mentale cotharmeo bloccapersona poi scompare.

2) Sventa il primo attacco fisico sia ravvicinato eheistanza effettuato sul mago.

3) Assorbe il danno che I'esperto di magia si prerfaleealal primo inc. comfellmineo palla di fuocoo altro proiettile magico.

4) Protegge dal primo veleno che entra in contattoilcmago.

5) Protegge dal primo attacco che priva di livelltayidel mago comesucchioo inc. della morteo anche il risucchio di forza, etc.

6) Difende dal 1° attacco derivante da un oggetto ama@e ad es. viene usata baachetta dei fulminiegli pud decidere quale occhio usare.
7) Sventa il 1° attacco chgetrifica o blocca Se ci sono 2 occhi che proteggerebbero da gaéattco, lo stregone decide quale occhio usare.

SMINUISCI DURATA MAGGIORE (cronomanzia/metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d'effetto raggio di 9 m

Tiro Salvezza speciale

Con questa magia la durata di tutti gli incantesigil'area d'effetto vengono ridotti a ¥ a causa dilatazione del tempo. Superare 1 TS con malus recessario
per non risentire di questa magia. Solo magietetié da personaggi di livello non superiore alquigl cronomante risentono di questo incantesiomunque.

STELE DI AHA Il (incantamento/necromanzia della sabbia)

R. d’azione tocco

Componenti V

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto 1 stele

Tiro Salvezza nessuno

I mago cantilenando incide bassorilievi geroglifia una tavola di arenaria o basalto, che abbellis edificio ad esempio il suo laboratori o la sesa, riguardanti 1
inc. di necromanzia della sabbia di livello findsdl Da questo momento € possibile soltanto toczémdtele, lanciare I'inc. con velocita 1 (il togcPer il
funzionmento & identico a lanciarlo da una pergamka stele perdera i bassorilievi che dovranneressi nuovo tracciati con questo inc. per essemmisecondo
tempo utilizzata. Solo inc. con tempo di lanciceitdre a 1 round e senza necessito di componentit@ari possono essere cosi impressi. La compeneateriale e
una tavola di pietra di ottima qualita del valof®Q m.o. e di peso almeno 300 kg.

TRONO D’OSSA (necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 trono di ossa

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di rendere magico 1 trono ftitossa precedentemente allestito, magari casidazzontali come baldacchino-lettiga. L'incdota quando sara
seduto su di esso, dara sgli scheletri sotto ilcaumtrollo nel raggio di 36 m, +1 ai danni.

TRAPPOLA DELLE LANCE (necromanzia della polvere)

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. allestisce istantaneamente 1 trappatfica celata nel terreno apparentemente normaélei passa sopra di taglia G o inferiore, precigiteer 9 m e verra
infilzato da 1d4+3 lance verticali d'ossa consideraagiche +4. Le creature volanti che superanm\apdi sorpresa possono volare fuori da essa.

SCARICA ELEMENTALE (evocazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo degli specialisti deglheati. Nell'area d’effetto tutte le creature eletadimon di specializzazione del mago, tornandara piano d’origine
se falliscono 1 TS contro inc. con malus -2.

Livello VIII

ARTIGIANO OSCURO (alterazione)
R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3 turni

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno
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Questa magia esclusiva delle razze del'underdarkgite di rendere magica permanentemente un’am‘arroatura o altro oggetto di fattura oscura damedl come
bonus magico ogni 4 livelli del mago. La comp. miate € una gemma da 5000 m.o.

ARTIGLIERIA DI HAR  (convocazione)

R. d’azione 300 m

Componenti V, S, M

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza %

Questo inc. & esclusivo dei sangueverdi. E' pdssdainvocare una batteria di artiglieri governagaabnosciuti goblin. Ogni livello del mago vieneata 1 catapulta,
servita da 3 goblin che ha un solo colpo, poi dirdsygia. Ogni catapulta puo lanciare a comandaeietfile ad una distanza massima di 300 m. llgiti¢ causa 2d6
p.f. nel raggio di 3 m., dimezzabili con TS conino. Le catapulte rimangono nel luogo della convamze sino al termine dell'incantesimo. | goblinnnpossono
attaccare se non sparando con la catapulta. Seatitéuggiranno in tondo per tornare sempre al@pulta. | componenti sono 1 sasso ed un tuberth fungo 2

metri e cavo, materiali che si consumano.

ASSASSINARE (necromanzia della polvere/necromanzia della sabbia

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 4

Area d'effetto 1 vittima

Tiro Salvezza nessuno

Il mago tocca con 1 bastone 1 vittima non-golemsgheolpita morira sul colpo. | non-morti vengommsiderati distrutti. Se usa il suo “bastone peafsso se
conosce il vero nome, le gesta o altre informazsofia nascita della vittima avra bonus +7 al txc.

ATTRAVERSARE L'OMBRA (necromanzia della cenere/ombra)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

I mago pud immergere 1 parte del suo corpo o &étetesso in una zona d’ombra e farla risbucang’aitra zona d’ombra nel piano dove si trova. Qo@ermette di
poter effettuare magie a tocco (non le altre) dle meEinanze del bersaglio vi € un po’ d’'ombraydidere quello che succede da un’ombra immergentista nella
propria oppure di teletrasportarsi (solo sé steQipndo sbuca da un’'ombra, a volte & possibilejoh&he creatura tenti di fuggire dal piano defigbre anche se la
magia non lo permette, saranno possibili vedere deni allungate in cerca di rifugio nel piano enétle. Certi studiosi del settore individuano iregta magia
I'origine degli animali fatti d’'ombra che rarissimante & possibile vedere.

AURA DI CALMA METAMAGICA  (metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Lanciando quest'incantesimo, il mago influisce tamente sul lancio di qualsiasi magia nell'aresffdtto (sia che siano lanciate dall'area d’effesia che vengono
lanciate verso l'area d’effetto), tranne per legie. Qualsiasi magia colpita deve effettuare Margimile adissolvi magieo sciogliersi in 1 polverina luccicante (il che
significa che la magia colpita non ha effetto).eTpblverina da a chiunque nell'area (e che rimategaro) bonus ai TS contro magie (qualsiasi si&itichiesto) di 1
(cumulativo fino a +3) per la durataalira di calma metamagic&hiunque puo effettuare 1 TS con bonus +2 peavgli effetti della polverina luccicante, e di
solito, lo faranno chi non conosce gli effetti aliet magia, chiaramente. Tale polverina rivela &spnze invisibili e nascoste, ma senza accecameite penalita.
Notare che il mago non ha nessun controllo sullgienehe vengono colpite: quindi anche magie laaaiai suoi compagni, se presenti/e nellarea dteff@ossono
subirne gli effetti.

BARRIERA (scongiurazione/convocazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 2 round per livello

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto raggio di 1,5 m

Tiro Salvezza nessuno

Tale inc. crea una barriera invisibile intorno @guo di raggio 1,5 m che non lascia passare maelida o incantesimo dall’esterno verso l'inter@di.incantesimi
frantumazione dissolvi magigpossono distruggere la barriera, meirtitazione non risente della protezionewtrificazionela rende una vera e propria gabbia di
vetro non magico e visibile intorno al mago. Gt.ifatti dall'esperto di magia, tranne quando isbgli sono dentro i 1,5 m o quando la barrieratgfieata,
funzionano normalmente. Componente materiale éeanqdi vetro.

CONFINAMENTO NELLE OMBRE (ombra/dimensionalismo)

R. d’azione 10 m + 5 m x livello

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 8

Area d'effetto 1d3 creature nel raggio di 3 m

Tiro Salvezza speciale

Quest'incantesimo causa la perdita per 8 ore diFDR in chi lo fa, ma teletrasporta le vittime ¢&liscono 1 TS contro inc. con malus—5 nel pidetie ombre.

CONVOCARE LA SFINGE (convocazione/necromanzia della sabbia)
R. d’azione 10 m x livello
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Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

E’ posibile con questo inc. convocare 1 sfinge 20V al fine di proteggere la propria incolumita. convocazione causa la perdita di 1d4 p.f. edanpssa alla
sfinge di poter mangiare i cadaveri dei nemici famendo prigionieri. Per le altre abilitd € neceissguardare imanuale dei mostriSe conosce il vero nome della
sfinge da convocare o le sue gesta, etc. il temfamdio diverra 8. La componente materiale & datllvere di mummia.

CONVOCARE ELEMENTALE DEL TEMPO MINORE (cronomanzia/attrazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 8

Area d’effetto 1 elementale bersaglio

Tiro Salvezza nessuno

Il mago convoca questa creatura e tutte le vokevigne ferito deve effettuare 1 TS contro inclosillisce perde il controllo dell’'elementale.d?comunque attaccare
anche quando controlla tale creatura.

CONVOCARE MOSTRI MARINI (convocazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine convanasiro dalla forma di serpente lungo molti metrdaV x livello. Il mostro ha INT 0 e FM Nu 6 e effua 1 solo
attacco ogni 3 round con la parte posteriore chezpfino a 4 creature di taglia G, 6 creature 8Ponelle vicinanze: se sbagliano 1 TS contro eaffodificato per la
DES ma con malus —10 muoiono sul colpo spappdhateerandolo subiscono 5d10+15 danni. Se colpisthfitio o 1 nave causa 3d4 danni strutturali. tegistiche
del mostro sono 350 p.f. Ca 10 thacO 5. Ha RM 8&b.1Questo inc. pud essere fatto solo in mare @pestbve un mostro di dimensioni Ga possa esseneocato.

DISSOTTERRARE OSSA (necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 settimana

Tempo di lancio 8

Area d'effetto 1d4+2 scheletri

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di razze sangueverdi ectiomanti della polvere. Dando un colpettino delstone personale” in terra, compare una fossartdBspigolo e
di profondita 2 m per la durata di 1 turno, contereld4 +2 scheletri di sangueverdi a scelta imlizioni tali da poter essere animati con al massSny/.
Deperiranno perdendo gradualmente “pezzi"comunigudesettimana.

DUPLICAZIONE TEMPORALE (cronomanzia)

R. d’azione 10m x liv.

Componenti V, S

Durata 1d3 round

Tempo di lancio 8

Area d'effetto il cronomante

Tiro Salvezza nessuno

Come nei cartoni animati, il cronomante diventagisimo a correre, ad es. tanto da apparire ceifetdgrammi .... Insomma se corre dal punto A aitpuB, come
nei fotogrammi ci sara 1 cronomante al punto digrera, 1 al punto B e altri (il numero andra inebaklivello) nei punti intermedi... quindi ci saranmolti
cronomanti (identici e reali) che compiranno azidnerse.... (ad esempio i 3 cronomanti possonodaa@ magie in 1 solito round, scalandole da quiglle
cronomante originale). | danni inflitti a 1 di qtifietogrammi, vengono segnati a tutti e lo stgasiogli altri effetti di magie.... Il numero di fotegmmi del
cronomante sono 1d3 (con lui al massimo sarangaidgi). Una volta finita la durata della magiagiibnomante originale (unico rimasto), prendert glliteffetti
arrecati nel frattempo anche ai fotogrammi, tutiinni compresi. Se uno di quei fotogrammi mudmonomante fara una brutta fine.

FANTASMA (necromanzia della cenere/dimensionalismo)

R. d’azione 0

Componenti V

Durata 2d8 rounds

Tempo di lancio 2

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Il mago pronunciando una semplice frase diventadtenele fino alla fine dell'inc. non pud esserépito da armi che non siano +3 o speciali, ma arighiea dei
malus: puo fare solo inc. che non prevedono canfizsito comeanimare i morti, charmema norpalla di fuoco Puod pero farenano spettrale con quella molti inc. a
tocco. Puo attraversare anche la materia e noiraesgrimanendo indenne. Naturalmente € soggeititiigli attacchi degli spettri (che non vede).

INTELLIGIENZA SEMIARTIFICIALE  (tecnomanzia)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con questo incantesimo il tecnomante pud conngttatte di un cervello a un costrutto, dandogli imelligenza semiartificiale, nel senso che eseggirordini
assegnati con una INT pari a quella della parteeelello inserita. E’ da notare che bisogna avesegrande conoscenza dell'organo perche va sapararte della
personalita, con i ricordi, etc. da quella puraraenatematica (che e quella che serve per la raudeit'intento). Smettendo di invecchiare e di restare di
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nutrimento, collegato magicamente ad un costrntta;onferisce capacita di ragionamento. Maneggiatocura e messo in apposito contenitore facemte gaun
tecnocostrutto, pud essere in futuro rimosso éeriés su altri tecnocostrutti come preferisce dgo. La componente materiale € scontata e deveeeisena creatura
morta da non piu di 24 ore.

MACCHINA DA GUERRA DI HAR (convocazione/tecnomanzia)

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei sangueverdi. Quandam crea una macchina da guerra magicamentelpegpnolto particolare. La macchina compare conwe u
chassis corazzato barocco da cui spuntano le aarie Il mago si siede sul frontale corazzato, dorende la guida della macchina. Le dotazioni affemdella
macchina sono multiple. Oltre a due balliste braggdbili sulle fiancate, capaci di tirare con ilad® del tiratore un colpo per round, da 2d10 pdafdi sono creati
magicamente, ed al termine della magia divengohaeps), possiede un ariete frontale in metallodigo, per colpire con l'ariete, deve effettuare’'u@ maggiore o
uguale a 12, penalizzato di -2 per creature digaginore a media (T, S, M), con bonus di +2 peature di taglia grande (L), +4 di taglia enormég, (6 di taglia
gigantesca (G). L'ariete puo colpire soltanto uakavogni due round, e causa 3d6+3 p.f. Sul tetttadnacchina vi &€ un drago in ottone su piattatgrahne pud essere
brandeggiato da un copilota, che colpira con Tx@0do pit una creatura a round entro 18 metri ecanfiammata da 4d6 p.f. dimezzabili come soffionh@cchina da
guerra é dotata di paratie protettive superiorigseteggere eventuali tiratori, che risulterannbG coperti, e vi € posto per un massimo di qoidittatori pitl i due:
pilota mago e copilota. (la velocita normale dekrwee pari a 24), speciali accorgimenti inoltred@mo la macchina anfibia con una velocita marin@ uti al round,
oltre alle due lanterne faro accendibili magicareeratpaci di emettere un fascio di luce di 24 nee#rdl una sirena ululante capace di farsi sentiead un chilometro
di distanza. La macchina da guerra pud esserga&olprmalmente, possiede C.A. 0 e 120 p.f. Se faoat@ p.f. si guasta e rimane inutilizzabile. Goaoreazione della
macchina da guerra vengono evocati anche, a disneedel mago, tre goblin simili aaccheggiatori di Harcon THACO 20, che impiegheranno le armi di bofido
due alle balliste ed il drago). Componenti: unea# ruote, 100 Kg. di metallo qualsiasi, una atimia d’ariete ed una di drago di platino (100 rddk lanterne, una
sfera di metallo. | componenti si consumano saftaetla macchina viene distrutta, a parte le mingatche comunque non si consumano.

METAMAGIA DI ELAYNE (metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno / Lvl

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Permette al mago di modificare tutti gli incantedanciati durante la durata dietamagia di Elaynes con effetti pit importanti. In breve, il magagpcambiare il
colore, la luminosita, e il suono di ogni incantesiche lancia (ma non puo rendere invisibile uatadf'visibile", accecare un avversario aumentdadominosita, o
eliminare del tutto il suono prodotto, fino a reresilenzioso un incantesimo), e pud inoltre madifé la forma dell'area d'effetto (se esiste) hignit volume o la
superficie finale € uguale a quella classica. Quiimdago potrebbe lanciare deftalle di fuocatriangolari, etc., bianche lucenti ululanti, oppéaee in modo che 1
tempesta dilgiaccio sembri 1 tempesta di sassi, ma non potretauhificare la forma di unono di freddpo eliminare del tutto il suono.

NEUTRALIZZA TECNOLOGIA (tecnomanzia)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Serve a scassare 1 tecnologia bersaglio. Per tzgad@ intesa 1 qualsiasi delle magie di questalacul apparato, costrutto, etc. che sia espressibuna tecnologia
particolare (in un gioco di ruolo medievale pemigogico si intende 1 arma d'assedio, 1 nave, foada guerra, una struttura portante di un edifieto.). Il livello
dellinventore/costruttore del bersaglio deve essguale o inferiore a quello del tecnomante,raériti non avra effetto. Il bersaglio effettua cooue 1 TS contro
inc. con malus di -8 (usare quello dell'inventoosteuttore) per “resistere “ a questa magia. Lepgmmmanti materiali sono della ruggine e 1 tarlol'@ggetto di questo
inc. € 1 nave ad esempio, sara in avaria e neegsslitriparazioni per 2d10 giorni.

ONDA SFERICA DIROMPENTE (evocazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia riservata alle razze marine e/o dizicitegli elementi acqua e/o aria, crea un’onfigaica che dal mago allontana tutto cio che glivétino di peso
inferiore a 20 kg x livello. Tutte le creature ngomlem verranno shalzate fino al bordo dell'aredfdta che & di 10 m x livello di raggio. Sara nesario passare 1
round a rialzarsi, essendo stati sballottolati'aedjua/aria.

PARALISI OCULARE (necromanzia del sangue)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 8

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Il mago altera la composizione del sangue di Invitte impone allumanoide vivente nel raggio dim& livello, 1 TS contro inc. Se lo fallisce rimarcieco, perdera 1
punto a COS e subira 6d6 anni. Altrimenti perderaunque 1 punto a COS e dimezzera il danno infl@ieesta magia puo essere fatta anche preparacaldetone
contenente acqua di palude, mistura di erbe rdeg gangue della vittima (1 bicchiere). Quando saeporato tutto il contenuto del calderone, lanad (che deve
essere presente nello stesso piano del mago) thwerd TS contro inc. con malus di —2 o subiredsso effetto. |l punto della caratteristica pusees ripreso
riposando 8 ore consecutive o dopo 24 ore, meptréarecita occorrera una cura magica. Compomeateriale: vedi descrizione.

POTENZA OSCURA (scongiurazione)
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R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questa potente magia riservata alle creature delérdark permette alle sue magie di diminuire éopare la RM dei bersagli del 5% x livello. La coomente
maeriale &€ una rara gemma d’ambra lavorata.

REAZIONE CHIMICA ELEMENTALE (alchimia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Per imparare questa magia & necessario aver leaietpimia e chimicall mago riesce a far reagire le componenti chiraipresenti nell'ambiente con la
creatura/oggetto bersaglio, indebolendola: le areatoggette a questa magia possono essere eleirear@elementali, quasielementali e le creatureadallo o altro
materiale. Esse verranno a contatto con 1 reagemtgponente materiale) lanciato dall’alchimista hindebolira progressivamente (subiranno -2 dididi penalita
ogni round i durata della magia, riducendo anclard thacO nel caso di creature degli elemergilero dimensioni); gli oggetti avranno —4 ai TS peta la durata.
C’e diritto a 1 TS contro inc. con malus—4 per meggi effetti della magia. | golem non sono immdaiquesto inc.

SHOCK ANAFILATTICO DI MASSA (necromanzia del sangue)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 8

Area d'effetto 1d3 umanoidi viventi

Tiro Salvezza speciale

Per usare questo potere & necessario av@temia velenoo erboristeria Il mago pud provocare 1 shock anafilattico neglianoidi viventi bersaglio: i loro organismi
reagiranno come se fossero stati intossicati deneednimale o vegetale che hanno in circolo e mioa la morte sul colpo. Le vittime hanno dirdté TS contro inc.
con malus di -2 per evitare tale effetto e se fEeseranno avranno malus-2 alle reazioni (tutti dfidado) per tutto il giorno. Questa magia pséeze fatta anche
preparando 1 calderone contenente acqua di pahisteira di erbe rare e del sangue delle vittimiala per ognuna). Quando sara evaporato tuttontenuto del
calderone, le vittime (nello stesso piano del matygnyanno fare 1 TS contro inc. con malus di —Glare lo stesso effetto. Componente materiale: dedcrizione.

SCHIUSURA INATTESA (necromanzia della carne)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto 1 uovo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili, permette di imzaie 1 uovo e rinascerne come ceimcarnazionequando un combattimento andra male se sara rgbrdgl km x
livello. Non importa il tipo di uovo: la razza eicordi del rettile resteranno i soliti. La compate materiale sono 5000 m.o. di erbe rare. Solovb per volta &
possibile incantare in questo modo e se verrautiistprima della schiusura, il rettile dovra far&3 contro morte o morire anche lui.

SIMULACRO DI ROTAR (illusione)

R. d’azione 30 m

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto cubo di 6 m di spigolo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo degli gnomi. L’esperto dia attinge dal piano delle ombre per dar formaoatri o oggetti illusori. Tale inc., simileraostri del’'ombra
consente di riconoscere che i mostri/oggetti ceato ombre (esseri nebulosi fatti di tenebraadsdlgoma ad esempio draghesca). Molti necromamiderano
guesto incantesimo di loro esclusivo uso e ne digamo la conoscenza agli illusionisti. Il totaleDd/ di mostri che il mago pud creare con questo,ig uguale al suo
livello. Ogni round queste ombre possono cambiangbéanze/abilita a seconda della volonta del mpgssono diventare le ombre di mostri differenti edossero
dei mutaforme). Oltre alle abilita delle creatureul assumono la forma, queste ombre risucchigpento di FOR ai viventi che toccano.

SPIA OCCULTA (divinazione)

R. d’azione il piano d’esistenza

Componenti V, S

Durata 1 ora per livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza neg.

Questincantesimo e esclusivo degli elfi. Il mago grado di vedere e sentire tutto cio che vesderge il proprietario fino a 3 m, il quale nonstarge di niente (come
per tutti gli inc. di divinazione). Questa magiarefissa, cioe la visuale si sposta con il beisaBl necessario avere 1 calderone pieno d’acquaggetto del
bersaglio messo a bollire e fondere nell'acqudiumdo. Ogni round va girato con un romaiolo di legn

RINSECCHIMENTO (necromanzia della sabbia/necromanzia della carne)
R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 9

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza nessuno
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Quest'incantesimo permette al mago di uccidersidmditare completamente 1,5 DV di creature vivefitiello presenti nell'area d’effetto. |l conteggdeve partire
dalle creature con meno DV per poi coinvolgere lguzdn piu DV. Vampiri e zombie se colpiti da queistc. perdono 10d6 p.f. dimezzabili con TS. Leatuee che
sopravvivono, perdono —3 a COS per 24 ore.

INCANTARE IL GOLEM (necromanzia della carne/necromanzia della polvere)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 golem

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di incantare 1 golem di card®ssa (a seconda del ramo di specializzazionectiomanzia intrapreso dal pg/png) che sta creemad@apposito
procedimento descritto nel manuale dei mostri dghdé@nus +3 ai TS e alla CA.

VENTO DELLA CORROSIONE MAGICA (scongiurazione)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 3 round

Tempo di lancio 8

Area d'effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. permette la formazione nell'area dtédfdi una nube d’aria ventosa che ha lo stessttefflidissolvimagiee vi staziona per 3 round. Ogni round &
necessario verificare se sono stati dissolti giitinc., comprese le protezioni magiche. Perfifera prismaticgpu0 essere dissolta, purché venga “testato”
separatamente il dissolvimento di ogni strato palteda quello pit esterno e fermandosi se 1 stesiste.

NORMALIZZARE | BOSCHI (natura)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 9

Area d’effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. esclusivo degli elfi permette di fatiare le radici ai mostri vegetali animati comentre ritrasformarli in alberi normalie far divergali altri mostri
vegetali normale vegetazione. Gli uomini muffa dimeno muffe, miconidi semplici funghi, etc.

RIVINCITA DELLA VITA (natura)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 8

Area d’effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza speciale

Esclusivo degli elfi, causa nell'area d’effettoindebolimento delle creature non-morte o legafaio negativo: il contatto fisico con loro non sawiu il risucchio
di livelli, la paralisi, la perdita di FOR, etc sebiscono 1d4 ogni 2 livelli (max 10d4) di danno prund di permanenza dimezzabile con TS controNiedi'area il
terreno s'ammantera di erba verde e robuste pignitbe della zona, arbusti compresi. La componemgteriale € una goccia di latte vegetale.

TEMPORIS (cronomanzia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V,S

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 8

Area d'effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Mentre corliberta temporaleil cronomante puo effettuare solo azioni che siano dannose per gli altri, con questa magia hbarso restrizioni, anche se il
funzionamento € il solito: tutte le creature chiésieono la prova, non s’accorgono della sacca tealp creata e quando viene richiusa, il flussaetepo riprende a
scorrere normalmente. Tutte le altre creature hancorgeranno di nulla: sbattono gli occhi e l®aizsono gia avvenute. Le creature nell'area é®dfdevono fare 1
TS contro inc. con malus di -5 per vedere se alrbesono libere di fare quello che vogliono in gt@esacca temporale con il cronomante. Le creaheesono
allesterno al momento del lancio della magia nosspno essere soggette a ripercussioni a causalti ghe viene fatto all'interno di questa saasagorale. Il
master dev'essere attento a non permettere adierinfrangano questa regola ad es. non permettéeaiare Ipalla di fuocoin un dungeon se la struttura pud
crollare coinvolgendo anche altre creature fuoliatea d’effetto di questa magia.

VIBRAZIONE DISTRUTTIVA METAMAGICA  (metamagia)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia € particolarmente efficace contro idigtito livello che sono abituati ad essere ftotia numerose aure magiche, ma puo anche essseio una
maniera pit semplice, contro un unico effetto mag&e lanciata contro un‘unica magia o effetto swmfuro di fuocoetc.), la magia viene disgiunta
automaticamente. In termini di gioco e simildisgiunzione di Mordenkainema senza possibilita di colpire oggetti magicoa solo 1 effetto magico come bersaglio.
Si vede quindi I'effetto magico vibrare (se & vilpper poi crollare, disgiungendosi. Se lancigod contro 1 oggetto, o creatura, sui quali soeeenti varie magie,
I'effetto & piu devastante: il bersaglio deve far€S contro inc. con penalita di X (dove X= numdraure attive sul bersaglio) o subire appienddd della
vibrazione distruttiva metamagic8e il TS riesce, questa magia agisce come digsalgia (I'esito € ancora da determinare, pero)l $8 fallisce, tutte le magie/aure
attive sul bersaglio vengono eliminate, e:

- se il bersaglio & 1 creatura: viene contorteadalirazione magica. Subisce danni pari al numeligedli di magia disgiunti.

- se il bersaglio & 1 oggetto: deve superare 10n8 e distruzione con penalita di X od essere wfiir
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Nota: magie immuni dissolvi magianon sono immuni gibrazione distruttiva metamagi¢aebbene nel caso del primo TS riuscito e chedjjlarmagia agisca come
dissolvi magiaallora 'immunita vale).

Livello IX

ABOMINIO TECNOLOGICO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Durata permanente

Tempo di lancio 9

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

I mago si trasforma in 1 golem tecnologico dailmehsioni umane, con RM 50% e colpibile da armi ictag +2 o migliori. La sua CA scende a —3 e divémtaune
al geloanche magico. Se indossa anithiracatura volanteil suo FM sale a 9.

AMNESIA DI RHEIZOM (incantamento/charme)

R. d’azione 36 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio speciale

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Rheizom inventd questo inc. per far perdere la nmeneal i ricordi delle sue vittime, alterarne llaéamento, etc. Se la creatura non & un umanaéen@mano ha
bonus +4 al TS. Lo stregone puo scegliere se inapéegno o tutti gli effetti che seguono:

1) La memoria del soggetto puo essere cancellataria pdutta.

2) Possono essere immessi nuovi ricordi o false mentorine amici inesistenti, eventi mai avvenuti, itreahti da parte di creature che la vittima ritenawéci o
sentimenti di amicizia verso il nemico.

3) Cancellare delle abilita come saper lanciare Boacciare i non-morti, specializzarsi in un tip@dna, saperla usare, etc.

4) Far cambiare il modo di pensare della vittima so apit argomenti. E’ possibile far arrivare anaheambio di allineamento.

5) Questo punto riassume tutti gli altri e spostateeipo l'inizio dell'inc.: lo stregone potrebbe stab che il soggetto subisca la cancellazioneadpérsonalita nel
momento in cui riceve un messaggio o giunge inartoduogo.

Per poter lanciare I'inc., il mago deve concentram®und per ogni effetto dei 5 che vuole impalla vittima. Deve essere in grado di vedere g, in qualche
modo, il quale deve effettuare 1 TS con malus dnedificato in base alla sua SAG per non subirefidtto (1 TS per ognuno dei 5 effetti).

APPRENDERE DAL SANGUE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 9

Area d’effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Questo incantesimo permette di apprendere inc. mepadi dalla vittima di cui beve il sangue dellaagtita della solita fiala, incantato con il toctale inc. degli
stregoni (scelto casualmente tra quelli memorizzelfa giornata, soltanto stabilendo il livelloyrescalata dalla vittima se fallisce 1 TS contrm con malus —4 nel
raggio d’'azione e potra essere appresa con lévefabve. Questa magia puo essere fatta anchanarego 1 calderone contenente acqua di paludejranidi erbe
rare e del sangue della vittima (1 fiala). Quaral@ £vaporato tutto il contenuto del calderongittana (che deve essere presente nello stesso pielmago) dovra
fare 1 TS contro inc. con malus di -9 stavoltalirsu’effetto. Componente materiale: vedi descoria.

BUONA SORTE* (divinazione)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questinc. & esclusivo degli elfi. Per la duratiiideantesimo, il mago € protetto da un’aurea gibvile. Al momento opportuno a sua scelta, potfettefare 3 tiri di
dadi anziché 1. Ad es. quando sapra di esserg¢@d@il magia potente che probabilmente lo uccidendepalla di fuoco(prima che il nemico tiri i danni, dopo aver
dichiarato l'uso dell'effetto dbuona sortel'attaccante tirera 3 volte i dadi dei danni diilinatore scegliera il risultato conveniente)pope se dovra superare 1 TS, ne
tirera 3 e scegliera il pit conveniente. Si pu fanche su altri bersagli ed ¢ invertibile. La farcontraria fa scegliere quello peggiore. Dopod’lzasmagia termina.

CHIMERA (necromanzia della carne)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Il mago puo unire insieme 2 o piu creature viveeti creare quindi creature simili alle chimeredusata di questa magia & permanente, ma quandistroomuore, il
suo cadavere si scomporra fino a rivelare i cadaletie cavie usate per questa magia. Il mago peare mostri in questo modo con un limite di D\ivelli pari al
doppio dei suoi livelli. Le creature non consentiidavono fare 1 TS contro inc. con malus —4. Ahmeato dell’assemblamento delle cavie il mago degidgsde
cervello controlla qualsiasi arto, etc. Questo \ealehe per eventuali magie che li influenzano tiparme Le abilita speciali come la rigenerazione sarameese a
comune, mentre 1 morso velenoso, 1 soffio di dragn,sara abilita specifica di quella determirmateca.

CONVOCARE WURM (natura/convocazione)
R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 9
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Area d’effetto 1 uovo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili e degli elfi deflatura, permette di convocare 1 wurm (serpentgolmnolte centinaia di metri che vive in ogni tede@nche paludoso)
che verra usato come macchina d'assedio. Ha INSi8mita a muoversi a FM 6 nella direzione indicdal suo creatore. Effettua 1 solo attacco ogou8d con la
parte posteriore che spazza fino a 6 creaturgliat&, 9 creature M o 15 P nelle vicinanze: sggbéiao 1 TS contro soffio modificato per la DES omn malus —10
muoiono sul colpo spappolate a terra. Superanddissono 5d10+15 danni. Se colpisce 1 edificio a8 danni strutturali con caduta di materiale edrbM
riterra. Le statistiche del mostro sono 350 p.f10dhac0 5. Pud essere colpito da ogni tipo daarm

COPRIRE CON LE FRASCHE (natura)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 9

Area d’effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo degli elfi e fattibile satoambiente coperrto di vegetazione sufficientermedte di proteggere gli animali (non mostri) e istnovegetali dalla
visuale delle altre creature: fino al momento @titicco nel corpo a corpo, le piante si piegheralamalo loro copertura totale. Questo comporta &ipedsenza di
aniamli, etc. verra percepita da rumori nelle fresad esempio, ma non ci sara la certezza di eze th aniamle o mostro vegetale ci sia. Gli ife & bersagliano
prevedono 1 txc con malus —4 come le normali regialbiliscono nel caso di mancata visuale e le denféincio hanno la probabilita del 70% di confiscaui tronchi
e rami dei vegetali di copertura anziché sui bérsafuti.

CORPO D'OMBRA (necromanzia della cenere/ombra)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 9

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questincantesimo riservato alle creature dell'udeek e ai maghi dell’'ombra permette di diventanibra a tutti gli effetti: puo trasformare il ssiesso corpo in
un'‘ombra viscida e ondeggiante. In questa forme@aimente invulnerabile, potendo essere ferito dalla luce (magica, del sole, di torce e fuosbifi di draghi,
etc.), ed e inoltre in grado di sgusciare senzhlenoi attraverso le aperture piu strette. Ogni sigane a luce intensa gli arrechera 1d6 danniedlb della magia
luminosa, 1d6 per torce e simili, per esposiziohea solare 6d6 danni (per il resto decide il @%tffettuando 1 TS contro soffio per ¥z il danimemune agli
attacchi fisici, non beneficia di resistenza allegie. Dissolvi magia mette fine a tale incantesiiportando il mago nel suo stato fisico.

CORTOCIRCUITO (metamagia)

R. d’azione 10 m + 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 9

Area d'effettor di 3 m

Tiro Salvezza 1/2

Questa magia crea 1 cortocircuito su tutte le mpggesistenti nell’area d’effetto, causando un‘@siphe. | danni nel raggio di 3 m sono 2d6 ogrivdlli del mago %
con TS contro inc. La penalita al TS & pesanteregp4 piu il numero di magie colpite. Inoltre @hgue si trovi nell'area d’effetto viene storditerf round.
Cortocircuito necessita pero di 1 importante fatitmagia per funzionare al meglio. Nel caso nofossero almeno 9 livelli di magia presenti nelladgeffetto, i
danni subiti vengono dimezzati.

CREARE VARCO DIMENSIONALE (dimensionalismo)

R. d’azione 18 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia serve a rendere magica 1 costruzialehsioni variabili (proporzionalmente costogaeemanente) capace di creare 1 collegamentotfissbpiani o
tra 2 punti dello stesso piano. E’ necessario sapemunque la parola d’accesso per varcarne las@jimponente materiale: a discrezione del masizdi valore
superiore alle 20000 m.o. per portali di dimensiomanoidi.

DISSOLVI-ELEMENTI (scongiurazione)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo degli specialisti deglivaati. Questa magia crea una zona in cui le maggé dlementi non di specializzazione del magoggstia a
dissolvimagienel momento in cui vengono lanciate. Perfino Eature convocate devono effettuare 1 TS con mdlegri round o tornare nel piano di provenienza.

DITO DELLA MORTE Il  (necromanzia della cenere)

R. d’azione 40 m + 5 m x livello

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 9

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Tale inc. priva della vita qualunque creatura vteendicata dal mago che fallisca un TS con maiuS.d

ECLISSI (ombra)
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R. d’azione 0

Componenti S

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 9

Area d'effettor di 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Il mago riesce a offuscare la luce nellambientelendola pit opaca fino a creare una zona di bupenetrabile. Perfino le torce e altre fonti didwengono
awiluppate dalle tenebre magiche. Solo il magsceea vedere dentro a quest’area normalmente aolfnéhanfravisione che dimezza comunque il raggio visivo.
Tutte le creature viventi nell’area d’effetto avnarmalus di —3 alle reazioni a causa dellinquigtagrovocata dall’'oscurita. Quelle con SAG 16 @ pbssono
effettuare 1 TS contro inc. con malus —2 per resisa questi effetti.

GOLEM TECNOLOGICO (tecnomanzia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia necessita di 1 lungo periodo in euaijo o chi per lui, ha costruito 1 struttura diatfie e legno dalle dimensioni di 1 gigante (vedinuale dei mostri
nuov). Alla fine di tale preparazione, il mago scrieerline magiche con inchiostro misto a sangue dined esegue questa magia.

INVERTIRE LO SCORRERE DELLA CLESSIDRA (cronomanzia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 9

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo permette al mago di andaresinodiel passato fino ad 1 giorno per livello e biare le sue azioni, potenzialmente cambiando aihginesente.
Questo comporta anche un possibile rifacimentedite di gioco (sceglie il master valutando il camtelle azioni apportate dal cronomante: 1 dialogo 1
compagno che va incontro alla morte certa, 1 cotinb@to andato male, etc.). Il cronomante mantieimordi del presente ovviamente. Il mago comunperlera a
prescindere dall'esito del suo ritorno al passapoirti di INT permanenti e invecchiera 5 anni. banp. materiale & 1 clessidra.

LIGNIFICARE (natura)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 9

Area d’effetto 1d4 creatre in 1 cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza speciale

Esclusivo degli elfi, puo trasformare 1d4 creatuna golem nell'area d’effetto, con i propri oggeiti alberi tipicio della zona. Tale inc. funziosalo dove possono
vivere gli alberi (non nel mare). Componente materiin po’ di terra.

MASCHERA D’AVORIO (necromanzia della polvere/necromanzia della sgbbi

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 maschera d’'avorio

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di rendere magica 1 maschavar raffigurante il suo volto di valore almeB600 m.o. che fissata su un piccolo manico o siedgvicinata
alla sua faccia, gli permettera di non perdere!'ti necromanzia che sta lanciando se viene famiotre, se supera 1 prova di INT con malus (+4livello dellinc.).

MACCHINA DI CARNE (necromanzia della carne)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 9

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di creare un punto gravitatésul quale la carne dei morti nel raggio d’agiearra calamitata per formare 1 verme gigante fiitquesto
materiale che verra usato come macchina d’assegico dei necromanti che seguono gli esercitiuermga, usano i corpi dei caduti in battaglia perrsire il colpo
decisivo allavversario. Il mostro creato ha INE @i limita a muoversi a FM 6 nella direzione iredicdal suo creatore. E' un ammasso di carne fbaii@a verminosa
che effettua 1 solo attacco ogni 3 round con léepawsteriore che spazza fino a 6 creature diet&8)li9 creature M o 15 P nelle vicinanze: se shagllL TS contro
soffio modificato per la DES ma con malus —10 mnoisul colpo spappolate a terra. Superandolo saisd10+15 danni. Se colpisce 1 edificio causadzaivhi
strutturali con caduta di materiale come il DM mige Le statistiche del mostro sono 350 p.f. C#hB@0 5. Pud essere colpito da ogni tipo di arrsaekdo a tutti gli
effetti un non-morto ha le loro immunita. La compate materiale € il materiale per costuirla.

MASSACRARE LE RAZZE (necromanzia del sangue)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 9

Area d’effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza neg.

Chi fa questo inc. ha raggiunto 1 altissimo livell@onoscenza del sangue degli umanoidi vivenfpdssibile causare shock anafilattici a tutterkeature di uno stesso
tipo presenti nell'area d'effetto, lasicando intatle altre. Questi bersagli (una volta sceltazza) se falliscono 1 TS contro inc. muoiono.
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MIGLIORARE IL JUGGERNAUT (tecnomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 golem juggernaut

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia incanta con il tocco un golem juggerpi@cedentemente costruito fandogli +5 DV e RV2@86.

MAREMOTO (evocazione)

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia riservata alle razze marine permettedre un’onda di altezza 1 m x livello e con @mnpa di 6 m x livello. Essa si muovera in 1 dioea stabilita dal
mago con FM 15 fino a esaurire la forza per un@dim di 5 m x livello. Distruggera tutto cio cinepattera e che no nfallira 1 TS con malus -5. Sofwetra o oggetti
di metallo non risentiranno alcun che da questo inc

MAELSTROM (evocazione)

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa potente magia riservata alle razze marimeqtte di creare un vortice marino dalle dimenstinin cono alla base di 5 m x livello e dalla prafita di 25 m x
livello. Tutte le cose nell'area d’effetto vengarigucchiate fino alla base del cono. E' necessarerare un TS contro soffio per uscire dall'areffetto.

NASCONDERE NEI BOSCHI (natura)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto edificio inscritto in 1 cubo di spip 9 m

Tiro Salvezza speciale

Esclusivo degli elfi, permette di nascondere urstroaione di legno e vegetali, scavata nel tronamdalbero, oppure collegata ad esso, in un ardieoschivo
sufficientemente folto da circondarla, rendendoteoivabile anche per coloro che ci passassero tia@aresta € una potente illusione che coinvolgéyiudito, e gli
altri sensi. Soltanto se informati della preserizacbstruzione e superato 1 TS contro inc. coruma#t, € possibile trovarla. Componente materiaiezéfoglia verde.

PIRAMIDE (necromanzia della sabbia)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 piramide

Tiro Salvezza nessuno

Per prima cosa € necessario aver costruito unanjgiea(di dimensioni volute e con stanze al suarimdeali cui una ad uso di tempio) adornata e addabt@me ritiene
e designata come sua futura tomba e suo tempioeNmssibile avere piu di 1 di questi edifici cdestinati. Finche passera del tempo dentro questauzione non
invecchiera e avra gli stessi effettiaiiaroveggenza chiaraudienzaE’ possibile arredarla e difenderla come megéinga comylifi personalizzati con effetti
raddoppiati e perfino lanciare unaledizionesu chiunque cerchi di entrare non essendo invitatioi. La componente materiale che non si constiaggpunto la
costruzione che ci deve essere e quella che suo@né almeno un blocco di pietra (tufo o calcadéa@lore non inferiore a 9000 m.o.

POSSESSIONKnNnecromanzia della cenere/charme)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza speciale

Permette di abbandonare il proprio corpo in untostamorte celebrale (attenzione al normale depemto del corpo) e insinuarsi nel corpo di un altneanoide di cui
e saputo il vero nome. La somma di SAG, INT e livelelle 2 menti devono essere sommate e chivaddte piu alto, prende il controllo del corpo dlelsue azioni.
La mente inferiore puo essere bandita dal corpssteppure confinata in un angolo dal quale pats&tere o meno alle azioni svolte dalla mente dante: Se la
mente dominante supera di almeno 9 la contesaggedare I'altra al di fuori del corpo in 1 prig@magica creata in precedenza (anche intrappddariena va bene e
il bersaglio € da considerarsi “toccato”). Se latesa € vinta con lo scarto tra 8 e 4, l'altra mesatra segregata in 1 angolo dove non potra fdleeméiaccorgersi di
guello che accade. Se invece é vinta di 3 o messistara impotente alle azioni della mente dommgmatra perd studiare e leggere quello che legygeeinte
dominante). In caso di parita & necessario peragjohe effettuare una prova di SAG per vederaigl ppund chi prende il sopravvento sull'altra.dggetto di
charme gli effetti andranno sulla mente che in quel motoéna il sopravvento. La mente dominante puo ternal proprio corpo originale (sempre che ci siecaa 1
corpo altrimenti verra sbalzata fuori come presesereza documenti validi per le brume) quando voale scacciata con scacciare non-morti con 1 nudid¥ pari
ai suoi DV (non livelli), non importa quanta distarci sia tra il corpo e la mente purché sianmre#sso piano d’esistenza. Mentre i p.f., le teniatiche, etc. del
corpo rimangono le stesse, i TS vengono usatiiglella mente che domina del livello in cui € iregto momento. Pud con I'esperienza passare uhegite di
livello, ma solo le conoscenze verranno influenzatorpo e i p.f. resteranno quelli del corpo noprio. Per evitare questo inc. necessario supdrdS contro inc.
con malus -5 e i bonus della SA@sione del ver@ magie simili permettono di vedere come stanmo$e. Questa magia puo essere fatta solo 1 \lattase, per
ogni uso superiore & necessario fare 1 TS contt@on malus —3 cumulativo o perdere 1d3 punti® IN
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PUTRESCENZA (necromanzia della carne)

R. d’azione 0

Componenti S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 9

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. permette a chi lo fa e che mangia t@dicarne cruda, di emanare 1 odore nauseabomdone in decomposizione per 1 round x livello ehgugnante
per i viventi ma cheharmaogni zombi e simile nel raggio di 9 m. Ogni roufigrresenza nell'area deve superare 1 TS contrwinbbedirgli per la durata dharme
Sono immuni gli altri non-morti e tutti gli zomba®n piu DV o livelli del sacerdote.

RISUCCHIO CORPOREO (necromanzia del sangue/necromanzia della sabbia)

R. d’azione speciale

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 9

Area d'effetto 1 umanoide vivente

Tiro Salvezza speciale

Il personaggio comnatomia e taumaturgigsucchia 3d6 punti di FOR o COS dall'umanoidé fimteggio via, via piu alto) nel raggio di 10 niivello, che avra
fallito 1 TS contro inc. con malus-1 fino a quamdm avra riposato 8 ore consecutive o0 sarannoarss@4 ore. Questa magia puo essere fatta aneparpndo 1
calderone contenente acqua di palude, misturébdirare e del sangue della vittima (1 bicchierejar@o sara evaporato tutto il contenuto del caideria vittima
(che deve essere presente nello stesso piano de) whavra fare 1 TS contro inc. con malus di —4ilaire lo stesso effetto. Se conosce il vero nonfla dittima, le
sue gesta o informazioni sulla sua nascita, e&Siavra un altro malus di —5. Componente matenaldi descrizione.

RIFUGIO INTROVABILE (visione/ombra)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto spec.

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo degli gnomi. Con questaiaregrlusiva degli gnomi, degli elfi e degli spéistadella magia del’ombra, & possibile far “spat 1 edificio
intero (castello, laboratorio,etc.) dalle varieqemioni: non solo diverra invisibile, ma se 1 peesci andra ad esempio a sbattere nel corso dningzata, la sua
mente verra condizionata a tal punto che lo aggireautomatico, ma secondo lui ci sara passatmeeto normalmente, come se in effetti “non ciddsQuesto
poderoso incantesimo permette di influenzare latenéitutti coloro che interagiscono con la cosone: anche chi guardasse il personaggio aggi@stctolo,
ricorderebbe che ci sia passato in mezzo, perfirmggetti che entreranno da 1 finestra, verraitemuti “persi” o “lasciati” in altra circostanzaégo. Solo chi viene
informato della presenza dell'oggetto nascostofau® 1 TS contro inc. con malus di —2 per accomger®issolvi magigouo far cessare questa illusione, ,a solo se
fatto da 1 mago o sacerdote dello stesso livelthdl'ha fatta e in tal caso, spezzera questa anagivelera tutto il palazzo. Le componenti maieger questo inc.
sono a discrezione del master, ma di valore mdtibo(20000 m.o.) e di estrema rarita.

RESPINGI INCANTESIMO Il (scongiurazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 3 round per livello

Tempo di lancio 9

Area d'effetto I'esp. di magia

Tiro Salvezza nessuno

Tale inc. & simile aspingi inc.Se non per il fatto che interessa 10 + 2d4 liwBlinc. (tira il DM).

REALTA’ ILLUSORIA (illusione)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 settimana

Tempo di lancio 2 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago rimane concentrato 2 round. Allo scadergudisti I'area sferica di cui il centro & il madeeda raggio di 5 metri x liv. cambia forma radicahte per la durata
di 1 settimana. L&ealta lllusoriapermette di modificare tutte le cose, morfologghtdrreno compresa, presenti in essa. E' in gilafio apparire alcuni tipi di oggetti
(armi, armature, anelli, etc., al massimo con pedg@magiche +2) e persone (umanoidi di tutte 22eache perd non possono lanciare incantesimsare yoteri
psichici, i cui DV o livelli sommati insieme nondeno eccedere il doppio del livello del mago stessausare danni appropriati a quelli che il magwisto fare dalle
creature che riproduce nella sua illusione). Quagtietti e persone non sono effettivamente realifanno parte di una potentissima illusione, cimgoque permette
di utilizzarle per il periodo di una settimana coseefossero realmente esistenti. Subiscono teftil'illusione tutti quelli che vi sono all'inteo, stregone compreso,
mentre gli oggetti e i personaggi prodotti che sporati al di fuori dall'area della magia perdati@onsistenza all'istante. Non € possibile in aleando rendere
permanente la magia e puo essere dissolta soltdesiderid o “dissolvi magi& Es. La compagnia & a guida di un piccolo esereitleve affrontare un numero non
precisato di draghi. Questi sono immuni alle arom magiche di cui sono in possesso i militari dgllarnigione. Il mago corRealta lllusorid fa comparire nella
pianura una grossa armeria. Al suo interno si iovarmi, armature, anelli e scudi magici +1. Quastanno effetto solo per una settimana, poi scoinamo nel
nulla. Componente materiale: 3 rubini da 100 madu

SOLLEVARE IL TERRENO (evocazione)

R. d’azione 35 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 5 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il mago riesce a far staccare dalla sua posizignardione di terreno di sua proprieta, dalla fodhealotta semisferica di raggio di 5 m x livell@darla sollevare fino
a 50 m x livello di altezza al fine di evitare kadto al proprio castello ad esempio. Successiveanmid spostarla orizzontalmente con FM 1. || mpgimle 1 punto a
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FOR quando fa questa magia e deve anche consurda@mante dal valore di 5000 mDissolvi magiae sollevare il terrendatti nello stesso momento da maghi di
livello superiore al suo fa precipitare tutta l'are

SFERA DELLA DISTRUZIONE (convocazione/alchimia)

R. d’azione 5 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 9

Area d'effetto spec.

Tiro Salvezza speciale

Crea 1 sfera nera del diametro di 60 cm che diggwgni oggetto con cui viene in contatto. Si muaweM 5 m. Se la sfera colpisce 1 creatura deweuarTS contro
soffio con malus di 2 o morire. Se viene mandata aliro piano c’e il 50% di possibilita che svagisLa componente € 1 sfera di cristallo nero.

SENTENZA (necromanzia della polvere)

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S, M

Durata 3 round

Tempo di lancio 9

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

I mago evoca una forma minore della morte (apparee uno scheletro fluttuante vestito di nero) icomano una bilancia. Con il suo braccio liberonarte indica
per primo il mago tesso risucchiandogli del san@ad.0 ferite) e ponendolo sul piatto. Successivdensirivolge verso un‘altra vittima (a decisiordi@ stregone) a
cui vengono risucchiati 5 volte i p.f. inflitti predentemente al mago ed anche questo sangue wstoespl piatto libero della bilancia. Lo scheldigve entrambi i
vassoi e soddisfatto del sacrificio, scompare.dema dura 3round, ma finché la morte agisce, gar@la vittima non possono essere danneggiatdaatate in
nessun modo. Es. Ragnarok utilizza il suddettoritesssimo e la morte gli infligge 15 ferite. Alla s&xla vittima vengono estratti ben 75 p.f. (15x5) donezzabili in
alcun modo. Componente: Un teschio umano.

SOGNI DEL MONDO SOTTERRANEO (alterazione)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 9

Area d'effetto una creatura o oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Riservata alle creature dell'underdark, chi la iarwene avvolto con i suoi oggetti da una barriexésibile alla vista. Da questo momento non soffegli effetti che la
luce del giorno o diretta solare potrebbero aresedui e ai suoi oggetti ad esempio pensare aflarf del’'underdark. Durata: 1 giorno ogni 5 liveel mago, Nota:
dopo il primo giorno, pero, la magia puo crolldiédM fa un TS per ogni oggetto o creatura protekad’aura magica (il quando e casuale), se fali$inc. finisce. .
La componente maeriale € una rara gemma d’ambosaa/

TRANSE METAMAGICA (metamagia)

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 9

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Viene lanciata dai metamaghi nel momento del bis@gepesso é stata la ragione della salvezza di gigruppo di eroi. Con una complessa formule, dtra il
round intero di lancio, il mago rilascia a veloditdle le energie (magie memorizzate) residue deitgria mente, senza pero lasciarle svanire r, o quanto
vengono ingabbiate dal mago davanti a lui, in urtie® multicolore di energia accecante. || magaadte il lancio é a tutti gli effetti cieco e chiyre fosse testimone
del processo deve superare un TS contro inc. aeneaaccecato; muove rapidamente le proprie braesiaconcentra per I'effetto finale, manipolandicfatto,
I'energia grezza davanti a lui. A fine lancio, l&gia ritorna nella mente del mago, modificata ceegue:

- le magie memorizzate di un determinato livellaseliminate, e trasformate in altre magie delsso livello (decide il lanciatore quali).

- nessuna magia presente nella mente del lanciatonemento del lancio pud esserlo dopo il lanciod, non vale trasformarephlla di fuocoin 1follata di ventge 1
dissolvi magian 1 palla di fuoco nepalla di fuocq nedissolvi magigpossono far parte della lista modificata del meigo.

- il metamago guadagna inoltre X livelli di incasitai di metamagia memorizzati da scegliere traaléevforme diestensione

- per ogni livello di potere incantesimi, il metagaeha il 10% (cumulativo) di ricuperare in memariea magia di sua scelta (del dato livello). Esel@r ha lanciato
3 dardi incantatie 1unto(tra le magie di primo livello) prima di lanciat@nse metamagicdda quindi il 40% di probabilita di ricuperare ilggiesti inc. in memoria (a
sua scelta). Nota: se il mago viene colpito perddaaoncentrazione in mezzo al lancidrdnse metamagicaleve fare 1 TS contro inc. con malus -4 o pertigte
le magie memorizzate. Se il TS € riuscito, il mpgode soltanto 1 magia per livello di potere (1 imalj1°, 1 magia di 2°, ecc), scelte a caso.

VASCELLO SCHELETRICO (necromanzia della polvere/tecnomanzia)

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto 1 vascello

Tiro Salvezza nessuno

I mago puo rendere magico toccandolo con 1 bastorescello o altra imbarcazione in avorio o conuengostruita in ossa di qualsiasi animale o mafitvalore
doppio rispetto al normale. Ogni parte meccanicaeci timone, la carena, etc deve essere progettaalizzata di questo materiale, ad esclusiolie dele e delle
funi ovviamente e costituisce la componente mdeer@uando viene toccata, I'imbarcazione diventgioze puo inabissarsi o volare fino a 60 m dizakiedal suolo
con il suo solito FM. L'equipaggio solitamente émpsto da scheletri e ogni scompartimento deNea staria da costrutto a costrutto a gusto dell’ donga

SACERDOTI
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Cerchia
ADATTARE IL CORPO (dimensionalismo)
Sfera astrale
R. d’azione 0
Componenti V, S
Durata 1 giorno x livello
Tempo di lancio 1 round
Area d’effetto il sacerdote
Tiro Salvezza nessuno
Serve a evitare la prova di shock corporeo pemeorire o svenire, etc. a causa del cambio di ctersia del proprio corpo nel nuovo piano e al momeet ritorno
nel piano materiale, quando riassumera la congiateriginale. Permette di respirare, mangiare esswjvere alla temperatura “normale” del piano im andare e
anche di volare nel piano elementare dell'ariatangoin quello dell’acqua, con il solito FM. Tuttawjuando ritornera nel piano materiale d’origiheempo trascorso
nell'altro piano, potrebbe non essere lo stesspdlilo trascorso nel piano originale. Il corpo sieterdote, tutte le volte che attraversa 1 portaimpia struttura (nel
piano delle ombre sara simile a 1 wraith, in queéd’elemento fuoco, sara 1 umanoide di fuoco,) etc

CONSACRARE (incantamento)

Sfera totale

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 10 turni

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo incantesimo viene impiegato durante vaninigtici ed & fondamentale in alcune delle piu amgnti cerimonie sacre di 1 determinata fedeetmini di gioco,
oltre ai compiti illustrati sopra, esso pud ess#ilizzato per incantare un’arma in modo che passaneggiare anche le creature immuni alle armi abr(eolpisce
come arma +1, anche se non da alcun bonus alaixdani), oppure per conferire un’aura sacra addgetto (simbolo sacro, etc.), o luogo e a tutboctie vi si edifica
sopra (massimo 10 mc x livello del chierico), cémsul sito un effetto dirot. dal malepermanente. Solitamente questo inc. si adopereguesacrare templi o luoghi
di sepoltura e di preghiera o per marcare il luscgito come proprio rifugio (e al quale si fa nitorcon I'incantesimparola del ritorng. Gli effetti di consacraresono
permanenti fino a che I'oggetto o il luogo non \@atissacrato (vedi sotto) o distrutto. Gli effetino visibili tramite 1 normale inc. glid. del magicdche fa
risplendere 'area o 'oggetto consacrato). L'eligergagica attivata nel processo consuma semprépreer 1 valore di 100-1000000 m.o. (a secondla de
grandezza) dell'oggetto che devono trovarsi entno dal sacerdote per infondere I'aura all'oggettdla persona. Per gli oggetti particolari, il negtuo chiedere cose
molto pitl impegnative. Grandi costruzioni possosgege rese sacre grazie a molti sacerdoti che andéma poteri, effettuano questa magia sul lusgquestione.
Allora tutti coloro che avranno lo stesso cultd@&anno nei pressi o vedranno tale manufatto aerapnus +5 alle prove del morale per difenderlaelaici. Un
oggetto molto pit piccolo come 1 immagine puo demeus al morale di +2. L'incantesimo inverdissacrare rimuove qualsiasi tipo di aura sacra esistente in
volume di 10 mc, oppure su 1 singolo oggetto corsgnbolo sacro). Se hon sono presenti aure sase,impone al luogo o all'oggetto 1 maledizioneatlitti i txc e
TS x livello/4 del sacerdote a chi impugna 'oggetti cui & impossibile disfarsi, o a tutti quelie si trovano entro I'area dissacrata); I'effeine rimosso con
scaccia malediziorn consacrare Un’area consacrata non puo essere attraversagetiai/presenze non autorizzate, una area saataacvece da bonus ai non-morti
e creature legate al male come vendicatori et¢ apanalus suddetto.

DEPERIMENTO

Sfera necromanzia della polvere

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 7

Area d’effetto 1 corpo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di divinita scheletrichmesa un immediato deperimento delle parti mollidcadavere di umanoide che in 2 round non esigian Questo
scheletro rimasto potra essere animato con +1laiiiekei p.f. dei DV.

IND. DEI MINERALI (divinazione)

Sfera divinazione, elementale minerali

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti del’'elemento nmalie Il sacerdote dichiara al momento della mapgiale tipo di minerale vuole cercare e da quel nmenk individua
nel raggio di 100 m + 25 m x livello con il 35%phbssibilita ogni ora.

MUOVERE LA CARNE VACILLANTE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 48 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 cadavere

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al monégldzombie e dei ghoul e permette al sacerdote ucosemplice gesto della mano, di far muovereaataeere di
animale o umanoide. Se dotato di bocca, puo pagldiee deterninate frasi, afferrare con FOR 6gliré vicino, muoversi a FM 3, etc. Questi efféttinno lo scopo di
interagire, distrarre o attirare I'attenzione diigder permettere la fuga ad esempio. Il corpo mamtiene i ricordi e le conoscenze che avevaws quindi € il
sacerdote che suggerisce con un lieve colleganmedale cio che dice. Egli deve essere presergdere il corpo, altrimenti esso rimarra fermo cam’é

PERGAMENA DI PIETRA (alterazione)
Sfera elementale terra, argilla, fango
R. d’azione tocco
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Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é esclusivo di culti degli elementidgeargilla e fango. Al momento di scrivere unagaenena su tavolette di argilla o di pietra, il sopp magico di
guesto elemento usato per esse, toccato, divantaggero fino a pesare 0,5 kg e avra bonus +Saiohtro distruzione.

PUGNALE RITUALE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne e necromanzia dglsan

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 pugnale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di divinita vampiriche, bdere mummie. Serve a incantare un pugnale intardiavalore almeno 1000 m.o. che servira nei liidissacrificio.
Definendolo come “proprio pugnale per rituali”, ddoonus +2 alla velocita degli inc. se lo impudsan & possibile averne piu di 1 alla volta di pugoasi definiti.

SCALDARE IL SANGUE (necromanzia)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 rettile

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili, permette di deat il sangue del rettile toccato, dandogli boriisll'iniziativa per la durata. Dal 10° livelloleabonus diventera +2.

Cerchia ll

ANIMARE GLI ANIMALI MORTI  (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne e necromanzia dellene

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al monéglilzombie e degli scheletri e ai druidi delleyshl A seconda del campo di specializzazione, 8ipibs animare uno
zombie o uno scheletro animale secondo le regdliendedi 1lI° cerchia animare i morti partendo questo caso da cadaveri di animali.

BASTONE DELLA NATURA (incantamento)

Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto 1 bastone

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a druidi e altri sacerdtiulti della vegetazione e della natura di raglfi@a. Toccando 1 bastone ligneo e definendoloecproprio bastone
sacro della natura in una cerimonia notturna cdarla piena, se usato per fare magie della sfegatale degli albeme velocizzera il tempo di lancio di +3 e dara
bonus +3 al txc se prevedono il “tocco”.

CAVALCARE LA FORMICA (attrazione)

Sfera animale

R. d’azione 18 m

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti basati sugli iisBavanti al sacerdote compare 1 formica gigante3 DV + 1 p.f. x livello, sellata. Eseguira bseomandi:
lavorando, attaccando e portandolo dove vuole.

CAVALCATURA RAPIDA (convocazione)

Sfera convocazione

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 animale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi (goblibpth, etc.). Il sacerdote convoca 1 lupo, 1 ciaghil cane selvatico, etc. con tutti i finimemtatti a essere
cavalcato e gli ubbidira per la durata della magia.

CONFONDERSI NELLE ALGHE (alterazione)
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Sfera elementale acqua, vegetale delle erbe

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle razze marine cortantrielfi marini, sirenidi, shaugin, kuo-toa. Ghiquesto inc. riesce a mimetizzarsi con il 3%adaigibilita x livello in
1 banco d'alghe abbastanza grande da nasconderso pBssiede la nwprascondersiva aggiunto il 10% alla prova. Conta anche I'gitmteggio di DES (vedi
nascondersi nelle omhyeQualsiasi movimento ne vanifichera I'effetto.

CONFONDERSI NEL FANGO (alterazione)

Sfera elementale fango

R. d’azione 0

Componenti S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei shauagin e dei kuo@hafa questo inc., con un gesto viene ricopestaido strato di fango sufficientemente spesso mideréo
mimetizzato nei fondali marini, dei laghi sotteregretc. con il 3% di possibilita x livello. Sembssiede la nwpmnascondersiva aggiunto il 10% alla prova. Conta
anche l'alto punteggi di DES (vedascondersi nelle ombxeComponente materiale € un po’ di fango. In questito & pssibile solo respirare. Qualsiasi montmee
vanifichera I'effetto.

CORPO DI SABBIA (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V

Durata 1d4+2 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@tlelmummie. Il sacerdote con una parola riescasidrmare il suo corpo e gli oggetti che indosssabbia del deserto
che si muovera a FM 3. Questo inc. gli permettdrasempio di liberarsi se legato, passare da uria glaiusa, etc. In questa forma non puo lanciaegien parlare,
etc. solo muoversi come un pugnello di sabbia mda$eento strisciando sul pavimento. Poi ritormesia sua forma normale.

CRIPTARE* (alterazione)

Sfera totale

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 pergamena

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita della letterafudella scrittura e della poesia. Serve a saigen lettere e alfabeti sconosciuti un documenthi@ magico. La forma
inversa serve a rednere decifrabile un documeifitato.

ILLUMINARE IMPRONTE (divinazione)

Sfera divinazione, sole

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti della luce, deiée simili. Permette di rendere luminescente agpronta, segno di artigli, orma di piede, etc serti nell'area
d’effetto lasciate nell'arco di 24 ore. Non indivi il soggetto a cui appartiene, semplicementeride luminosa a tutti.

INDIVIDUARE IL VIVENTE (divinazione, necromanzia)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’'azione speciale

Componenti V, S, M

Durata 5 round + 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura vivente

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati ai vampirsacerdote € in grado di sapere dove si trawattima vivente nel piano materiale. La compoerenateriale € 1
bicchiere del sangue del vivente bersaglio dell'inc

INSPESSIRE L'ARMA (alterazione)
Sfera combattimento

R. d’'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 arma

Tiro Salvezza nessuno
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Questo inc. & esclusivo di divinita della guerr, rdinotauri e dei sangueverdi. L'arma grande dschia toccata ha effetti piu distruttivi contro dce armature: ogni
volta che colpisce un bersaglio, la sua armatirawo scudo deve fare 1 TS contro distruzioneggjmare il bonus alla CA apportato di —1. questohe se & bonus
magico. A disctrezione del master tali oggetti possessere riparati con magie idonee. Se chi elpito da un’arma contundente incantata con quiaste non ha
armatura, deve fare una prova di shock corporear@ins —5% o essere storidto per 1d3 round.

PASSARE ATTRAVERSO LE CORRENTI (alterazione)

Sfera elementale acqua

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto il mago

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle razze marine cortantrielfi marini, sirenidi, shaugin, kuo-toa. Cquesto inc. € possibile muoversi nelle correntivgitticose e
insidiose senza risentirne. Perfino i gorghi nomicissono cosi scongiurati.

PROIETTILI MAGICI  (incantamento)

Sfera combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote rende magiche 1 freccia o quadrefimoeettile per livello. Sono da considerarsi +1f@se non hanno tale bonus fino a che non vendiizzati o
trascorrono 2 round per livello. Componenti matesiano i proiettili.

RAGGELARE (evocazione)

Sfera elementale ghiaccio

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti del’'elemento gicia e dei druidi artici e di montagna. La creatoeasaglio che fallisce 1 TS contro inc. ha mabisWiniziativa a
causa del freddo istillatole da questa magia.

RIGENERAZIONE DEL TROLL (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei rettili e dei culti ngtpermette al sacerdote di rigenerare 1 p.f. ognnd a 1 creatura purché tali ferite non sianmate da acido e/o fuoco.

SCAVARE CUNICOLI (evocazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 7

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle creature dell'unddgdi divinita dell’oscurita, terra o simili. Quiesmagia permette, di scavare con le mani unaguezili 2 m di
profondita fino a un diametro di 2 m per round €Satta da un mano, sara corredata da architravatorontanti in legno o pietra che ne irrobusticaiarstaticita.

SUSSURRI DELLA NOTTE (alterazione)

Sfera guardia, divinazione

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x liv.

Tempo di lancio 7

Area d'effettor. di36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle creature dell'unddgddi culti dell’oscurita, della guardia, dellage®zza. Questa magia permette, tramite I'elevaziefia percezione di
tutti i suoni e i rumori del’ambiente circostanti venire a conoscenza della presenza di crediupealsiasi tipo nell'area d’effetto. Non permetiesaperne la reale
posizione, ma di capirne il numero e anche la maddres: animali, umanoidi, mostri, non-morti, &tdermini di gioco il sacerdote non sara mai sesp se attaccato
da queste creature.

TOGLIERE BLOCCO MENTALE (charme)
Sfera charme, protezione

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata permanente
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Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

La magia riesce a liberare il bersaglio da 1 blavemtale o imposizione mentale “messo” tramite magpoteri psichicidominio, oblioe tutti gli altri effetti che
hanno influenza sulla mente, come cancellazioneictsidi, etc. E’ necessario che il sacerdote slavelllo superiore o uguale a quello di chi hadda magia/potere
psichico da rimuovere.

TOCCO ELETTRICO (evocazione)

Sfera elementale fulmini, combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 arma di metallo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento aifulmini. Con il tocco dellarma incantata di mkt o altro conduttore, viene inflitto 1 danno agdivo. La vittima
se umanoide vivente o zombie deve fare 1 prov@d Eon malus —2 cumulabile ogni round per poteridas la presa, altrimenti restera paralizzatangeado 1d4+2
danni. Questo inc. termina dopo 1 round x livefppare quando la prima vittima riesce a liberargiwp quando chi attacca vuol lasciare la presazddhibie hanno
malus ulteriore alla prova di FOR di —-1.

PAPIRO DEL DRUIDO (alterazione/incantamento)

Sfera vegetale delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 papiro

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é riservato a druidi e altri sacerdptiulti della vegetazione e della natura. La pergaa fatta essiccando foglie di papiro ha +2 aé B8 viene scritto 1
inc. sacerdotale di sfera vegetale, indirizzataroovampiri e mummie da malus —1 al TS se previsto.

VEDERE | NON-MORTI ETEREI (divinazione/necromanzia)

Sfera divinazione, necromanzia della cenere

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effettor. di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote, chiudendo gli occhi pud vedere gitsp i fantasmi e le creature simili che normarieenon sarebbero visibili ai mortali e che sorespnti nei dintorni
(raggio 18 m) da lui. Componenti materiali sonodneiatina di terra con la quale toccarsi gli ogchiusi).

Cerchia Il

AMMUFFIRE (necromanzia)

Sfera vegetale dei funghi

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 cadavere o 1 non-morto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a druidi grigi e delle palli cadavere toccato viene ricoperto di spanaghi e muffa e viene decomposto nel giro di 1dshb Non sara
possibile animarlo cone non-morto. Se invece vteneato 1 non-morto fisico come scheletro, zomimigmmia, etc. deve effettuare 1 TS contro inc. eresdistrutto.
Contro scheletri e zombie il sacerdote ha +3 alltkenghi cosi creati resteranno come nuovi vegdtdla zona comunque.

ANIMARE LA CARNE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita zombie o dierd di ispirazione animiste africane o simili. Go@mnimare i mortj ma con la differenza che € possibile fare solo
zombie e con il bonus ai p.f. della FOR e della G@9®resenti nel corpo da animare.

AURA DI RADIANZA (evocazione)

Sfera elementale radianza, sole

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo di culti degli elementidooradianza, del sole, della luce. Toccando 1 ggsso diventa debolmente luminoso in preseneadlirita e tutte
le volte con 1 txc (pensare ad esempio anche ma)arolpira, tocchera etc. per la durata della magia creatura del piano negativo o che con esaxhe fare,
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guesta verra conteggiata come di 1 DV inferioregui tentativo dscacciare non-moriper le prossime 8 ore. Solo le creature dellagegiz “speciale” o che abbiano
piu DV o livelli di chi fa questo inc. hanno didta 1 TS contro inc. con malus —4 per non subiesteffetto.

BARRIERA CONTRO | FANTASMI (scongiurazione/necromanzia)

Sfera protezione, necromanzia della cenere

R. d’'azione 0 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia serve a rendere 1 area preclusayediiso ai fantasmi e alle creature eteree. Anchisti dentro quest'area non funziona a questdunea nessuna
loro magia o potere puo influenzarla a causa getiéezione che la divinita del sacerdote concedpiest’area (spesso un tempio). Solo presenzeizasta dalla
divinita (appartenenti al suo culto) o dal sacezdpbssono entrarvi e non risentire di questa m&gienponente materiale € un animale raro o comudinedore e
prestigio da sacrificare su un braciere.

BARRIERA D’ACQUA (evocazione)

Sfera elementale acqua

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia crea un muro fluttuante di onde daeguticale che si sviluppa per un’altezza di 3attadbase semicircolare di raggio 1,5 m con speskon. Tutte le
fonti di danno a base di fuoco e derivati infligges2 danni per dado di ferite se devono attravenrsabarriera per colpire chi ci sta dietro. Leatuvee solide devono
perdere 1 round per passare oltre alle onde vidicguesto inc.

CAMBIO DI MUTA (alterazione)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza nessuno

Il chierico di razza rettile o di un culto di réit8i concentra 1 round durante il quale cantagukapelle piano, piano si rompe come quando ileretmbia la muta e si
spoglia di quella vecchia. Sotto egli ha 1 altratstdi pelle che gli conferisce 1 nuova identikdgdcerdote assume 'aspetto di qualsiasi umanaidéa se supera 1
prova di camuffamento con malus di -4, altrimenéglie la razza soltanto). Allo scadere della magsa bersaglio dlissolvi magigperdera la pelle e sotto ci sara 1
pelle uguale a quella originale (il sacerdote tiass la sua identita). Scoprire che la personaidhe di fronte non € quella originale non é fadilisogna aver bene in
mente i modi di fare e la voce della persdfiaione del vergermette di scoprire I'inganno.

CARICA DEI FACOCERI (alterazione)

Sfera combattimento

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di ranger e di culti anin@li animali da lui convocati possono caricaréddappiando il danno che infliggono e avendo +4aiet venendo
considerati magici al fine di colpire mostri immualie armi non magiche. Il ranger subisce 1d4 dpeniogni carica andata a segno contro 1 nemico.

CONOSCERE IL VERO NOME (divinazione/necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia, dvinazione, neamziaaella cenere

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Tramite un canto bisbigliato il sacerdote riessajpere il vero nome di 1 umanoide. Questo gli Eepér avere vantaggi usando i suoi inc. dal momeim¢ piu cose
sa delle vittime e piu pericolosi diventano i sinai. Deve pero avere 1 oggetto di sua appartenenza.

DISIDRATAZIONE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne, necromanzia dédkizaelementale cenere

R. d’azione 48 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura o 1 cadavere

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@dlelmummie sia desertiche che delle torbiere gliraddo) e dell'elemento cenere e causa la pedditguidi ad 1
bersaglio umanoide o animale, vivo 0 meno. Se pitoa effettuare un TS contro inc. con malus dpefievitare questi effetti altrimenti avra malu-8ialle reazioni
finché non avra bevuto sufficientemente e ripo8aboe. Un corpo privo di vita oggetto della magierdera la quasi totalita dei liquidi che possied&ra poi malus —
15% alla prova di resurr. se oggetto di magieudisto tipo. Vampiri e zombie subiscono 3d8 dannimgenerabili se non con magie, dimezzabile corcdigro inc.
Se conosce il vero nome della vittima, le sue gesta, il TS avra malus —3 aggiuntivo.
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FLAUTO D’OSSO (necromanzia)

Sfera necromanzia della polvere

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 5 round

Tempo di lancio 8

Area d’effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. € esclusivo di divinita scheletrich@nili. Il sacerdote preparato precedentementdautd per cerimonale intarsiato ricavato da un fenmaltro lungo
0ss0 e che non si consuma con l'inc., inizia a atlor{deve avere una nwpr in strumento musicalefti Tnon-morti scheletrici nel raggio di 36 m \gmo investiti da
delle vibrazioni sonore che per gli altri & sol@unusica e devono fare 1 TS contro inc. o restaneobili a sentire queste note, nonostante il loeare ad esempio
gli imponga di attaccare, allontanarsi, etc. Dali@llo queste vibrazioni sono cosi forti che 8alround della melodia i mostri scheletrici con 8 B meno, devono
effettare 1 TS ogni round per non essere distglitgltri subiscono 2d8 danni per round da impatinoro.

IDEOGRAMMI DEL SERVITORE (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di rendere magici ideograrattii¢on inchiostro in precedenza su delle bendessarie a rivestire il corpo di 1 umanoide peaenummie di
gualsiasi tipo. L'utilizzo delle stesse da parterdedesmo sacerdote, gli consentira di dare alimmia bonus +1 a tutti i TS permanentemente. Sesmenibvero
nome dell'umanoide, le sue gesta, etc. il bonus da+3. La componente materiale € 1 benda diguatfima e del raro inchiostro di origine marinaalore 200 m.o.

ISPIRAZIONE LETTERARIA (alterazione)

Sfera totale, necromanzia della sabbia

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 pergamena

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di divinita della letterafudella scrittura e della poesia e delle mumithiamponimento scritto che sta appunto scrivertddaquesto inc.,
sara piu incisivo delle parole scritte. Perfinpteghiere saranno piu efficaci e se & una di ia dhalus —1 ai TS se previsti. Saranno presemtggittoriche,
miniature e quant'altro serva per abbellire il be&erve la nwpr leggere/scrivere). Componente niaddeche non si consuma € appunto la pergameffane supporto
della scrittura come una tavoletta di argilla, papstele, etc.

MAGIA DELLE GEMME: CONGEGNI-TRAPPOLE (tecnomanzia/alterazione)

Sfera guardia

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 gemma color ambra

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia delle creature del’'underdark perndtteigliorare I'efficienza di 1 congegno-trappatentre la sta costruendo qualcuno semplicementandola: la
possibilita dindividuarla con magie o abilita ad esempio del ladro diminuigcdel 2% x livello come anche la abilita di disscarla. Questa percentuale va
modificata in base anche alla fattura magistraieeao come da manuale. Se la trappola prevedeessaavra bonus +7, se 1 TS esso avra malus -8etiali non
perderanno la funzionalita con il passare del teenpausa dell’arrugginimento ad esempio. La congieriale & 1 delle solite gemme da inserire negegno.

MURO DI SALE (evocazione)

Sfera elementale sale

R. d’azione 20 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementesalell’area d’effetto di un cubo di 3 m di spigaiiene a crearsi un muro di sale. Ogni 4 liveliréa incrementa di una
altro cubo di queste dimensioni.

OCCLUDERE CUNICOLI (evocazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle creature dell’'unddgddi divinita dell’oscurita, terra o simili. Quiesmagia permette di far crollare le pareti di unicolo o simile delle
dimensioni di 1 cubo di spigolo 3 m. Dal 10° liweih poi lo spigolo diventera di 6 m. Non € necesseffettuare TS strutturali perché la stabilittnéntenuta.

PERCEPIRE LE TRACCE (divinazione/necromanzia)
Sfera divinazione, necromanzia del sangue
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R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é esclusivo delle razze shauagin édaie-di culti vampirici. Con questo inc., standmifi round interi senza far rumore € possibileisebn il fiuto la
piu piccola goccia di sudore o di una ferita dbetfarino o di tritone nella zona circostante seidi& nellacqua o presente nell’aria, sentirmdvimento degli arti
inferiori cadenzato e specifico delle razze sue@dait fango e sulla sabbia dei fondali. Ogni ropasisato a concentrarsi sui suoni e sulle percezinil 60% di
possibilita di sapere la presenza, il peso, e tatitgformazioni utili ad es. se il movimento eaditato, se € svelto, etc. di tutti gli elfi e didtioni nel raggio di 72 m.

PROTEZIONE DEGLI SCRITTI (scongiurazione)

Sfera guardia, elementale polvere, vuoto

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 libro o 1 pergamena

Tiro Salvezza neg.

Chi legge il documento (pergamena, libro, etc.}qito con questa polvere magica e non conosce ddapadi disattivazione, la respira e rischia difgoére, dal
momento che non puo fare altro che tossire e nepirege per la durata della magia. Se fallisce Tdi8ro veleno infatti non puo respirare per 2ddsihd. COS/3 e
il limite massimo di resistenza in apnea. Se lattn@ bersaglio morira entro 8 ore da questo maménsue probabil. di r. saranno peggiorate dekB%osse oggetto
di magie apposite.

ROSA DELLA PROTEZIONE (scongiurazione)

Sfera vegetale delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d'effetto 1 rosa

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é riservato a druidi e altri sacerdptiulti della vegetazione e della natura. Nelleniukel sacerdote spunta 1 rosa canina che rerideza di 4,5 m intorno
ad essa inattaccabile da inc. e armi di vampiriro livelli inferiori ai suoi. La componente maiae &€ 1 seme. E’' possibile anche soltanto toazama rosa di cui
s’é in possesso, di renderla magica. Secondo leiggamtiche metterla in una tomba diminuirebbe 8&b 1a possibilita del morto di trasformarsi in varopse ancora
non ha dato questi sintomi.

RISOLVERE | CONFLITTI (evocazione)

Sfera elementale

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementill®anani di chi lancia questa magia compare un’admanischia che pud usare dell’elemento che glopnn come un
bastone di sale, una spada di fuoco, di ghiacciertb (minerale), fango essiccato, magma, etestpiarma & un’arma +1 che diventa +3 contro ktere degli
elementi opposti.

SCUDO DA GUERRA* (necromanzia)

Sfera necromanzia della polvere, combattimento

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di divinita scheletrictdi oulture di ispirazione mesoamericane, africasémli. Con questo inc. € possibile rendere terapeamente magico
uno scudo in pelle di animale o osseo come un gul¢artaruga marina. Adesso, se usato dal samemglodara bonus +3 alla CA contro non-morti,a#d’'S e alla
CA di personaggi spiccatamente malvagi come vetaticgacerdoti di culti malvagi. L'inc. reversibitla i vantaggi contro buoni: sacerdoti, paladini.

TAMBURO TRIBALE (charme)

Sfera protezione, combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d’effetto raggio di 48 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi e deliggttcoli (goblin, coboldi, etc.). Chiunque appaaénte alla razza del sacerdote nell'area d'effsdtde il tamburo
della tribu incantato da questa magia che suorenetbonus —1 ai risultati dei dadi di danno sudztarmi da lancio anche magici codadi incantantie +3 al
morale. L'effetto finisce quando smette di tambugjiage. A quel punto tutti i beneficiari subirannb alle reazioni per la stanchezza.

TOCCO DELLA CENERE (alterazione)
Sfera elementale cenere

R. d’'azione tocco

Componenti V, S
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Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dell’elemento cenere. & il tempo della magia la mano di chi fa quésto diventa nera e quando arrivera a toccare getog, Si
scarichera ed esso dovra effettuare 1 TS contimteligazione, fallito il quale subira gli effetti@na combustione precoce: il legno diventera eeriecuoio lo stesso,
il metallo sara nerastro e talmente fragile da rersipalla prima occasione come un colpo subitdertio, etc. la pietra invece, non subira alcunataggio. Se la
creatura bersaglio morira entro 8 ore da questoentmnle sue probabil. di r. saranno peggioratéb#ese fosse oggetto di magie apposite.

Cerchia IV

ANIMARE MICONIDE (necromanzia)

Sfera vegetale dei funghi

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 muffa

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a druidi grigi e delle palli sacerdote con una cantilena, partendo daiffano fungo, crea 1 miconide che lo servira fedaite eseguendo i
compiti assegnatigli. Il mostro creato ha 1 DV pegni livello del sacerdote (massimo 10 DV). Pealtee abilita € necessario vedere il manuale deitrino

ARCO DI FULMINI (evocazione)

Sfera elementale fulmine, combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementifirle e solo da elfi (non oscuri), centauri e halfiNelle mani di chi fa questo inc. compare 1 @eoza corda. Quando
fara il gesto di scagliare una freccia, partirgiatolo fulmine che causera 1d4+3 danni al bersa§k e specializzato nell’'arco, valgono anchegpest'arma le
regole della specializzazione nellarma. Metteradiil bonus della FOR al txc e al danno, scaglise vuole solo una freccia al round prima defiimtiva. Scheletri e
vampiri subiscono +1 danno.

ARMA DA GUERRA (necromanzia)

Sfera necromanzia della polvere, combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di divinita scheletrictdi oulture di ispirazione mesoamericane, africaserili. Permette di incantare un’arma d’osso cdnspada o 1
lancia o 1 femore usato appunto come arma, oppyieira come un’ascia di pietra o 1 bastone chgsoa con una pietra in cima. Quest'arma adegsosata dal
sacerdote, causera +2 danni e sara considerata+@rper colpire eventuali nemici. Tutti i mostrhedetrici come appunto alcuni non-morti devonotaffere 1 TS
contro inc. per non essere distrutti con l'urtoctEpo se hanno 4 DV 0 meno, altrimenti subire doplanno.

ATTIRARE RETTILI MINORE (attrazione)

Sfera convocazione, animale

R. d’azione 2 km

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Riservata a culti rettili e identica rispettairare animali |, tranne per il fatto che attira 8 rettili con 4 @vVmeno. Per la durata, etc. vattirare animalil.

BAGLIORI DELLA GUERRA (incantamento)

Sfera elementale radianza, combattimento, sole

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti degli elementii@ada, del sole, della luce e della guerra. Tocedndggetto che usera, esso viene ricoperto diumamosita bassa e
acquisisce bonus +3 contro scheletri e zombie esghiscono 1 danno ogni round di permanenza a 45n@no da esso. Se fatto su scudi o armatura@ilsandra
alla CA di chi l'indossa, altrimenti al danno.

BARRIERA DI CORRENTI (scongiurazione)
Sfera protezione

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 5

Area d’effetto spceciale

54



Tiro Salvezza nessuno
Questa magia riservata a tritoni, elfi marini etidebati all'acqua, etc. crea una corrente vosaé@iuttuante di onde d’acqua verticale che sugyh in 1 rettangolo di
3 x 3 m e dallo spessore di 1 m. Ogni livello delexdote aggiunge 1 rettangolo come il precedlgssuno pud oltrepassarla se non ha FOR 21 o piu.

BENEDIZIONE DELLE ARMI (incantamento)

Sfera combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 arma

Tiro Salvezza nessuno

La magia fa si che I'arma toccata ed usata datdateeinfligga 1d3 danni in piti ad ogni attaccol'8ema toccata &€ una spada, non avra tali borersa\soltanto
considerata come “+2” al fine di poter infligger@nti a creature colpibili solo da armi magiche,dnfatto non aggiungera +2 al TXC e al danno. leiaontuntendi
da mischia causeranno +1 ai danni contro non-raohigletrici.

BISBIGLII NOTTURNI (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Il sacerdote incarica 1 spettro o altro eteredsihile a occhio nudo, con 1 p.f. nel raggio d'amalella magia di cui conosce il nome di disturlilesenno o le azioni
di 1 umanoide vivente del quale possiede 1 oggetiqquesto momento iniziera a cercare la vittimediio se il sacerdote gli dice dov'e), con l'effeti perseguitarla
durante le ore notturne (solitamente dedicateraiap rendendole impossibile il riposo. Il persé¢afioi imane ad esempio vittima di incubi e gli @assibile riposare
adeguatamente e recuperare i soliti 1d4 p.f. ogme&li sonno, anzi il personaggio avra malus dillelreazioni cumulativo ogni notte, proprio percion riesce a
dormire) oppure verra deconcentrato mentre ad esdemria magie (deve fare 1 prova di SAG tuttediie che ne lancia uno per non sbhagliarlo). Petefaninare
immediatamente I'inc. c'é bisognostiaccia malediziorlanciato da 1 chierico almeno di 12° livells@cciare non-mortill master interpreta la presenza di oggetti
sacri nelle vicinanze della vittima che possoneriirire con questa magia. La componente mate¥idleggetto della vittima.

CALENDARIO DI PIETRA (evocazione/scongiurazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementider della razza dei nani e degli gnomi anchersattei, culti basati sulle civilta mesopotamichegizie nelle
ambientzioni storiche. Chi fa questo inc. deve awer blocco di pietra di forma geometrica vari@siincidere in caratteri cuneiformi o geroglifitiivalore almeno
3000 m.o. Dovra scrivere tutti i giorni dell’'annbiaramente dividendo anche le ore per ogni giogh@ndo poi fara 1 inc. che reputa importante, tive su questo
blocco di granito o basalto appunto, quando iréz¢uando finisce (giorno, ora, etc). Qualsiasi madie alteri la durata di questo inc., o che laitaterminare come
ad esempidissolvimagiadovra essere fatta come se la magia da alteefleedurata fosse di +3 livelli rispetto al normade il calendario verra rotto, cessera
guest'aura di protezione.

CENERE DELL'INIZIAZIONE (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 40 m

Componenti V, S, M

Durata 1d4 turni

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@dledmummie. Il sacerdote inizia a cantilenare icomano erbe rare che brucera lasciando nell'attio
particolarmente forti che costringeranno 1 astaritel'S contro inc. o restare per 2d4 round in stase@mincoscenza. Adesso la vittima potra esseygapata
allimbalsamazione come se avesse passato le aatimel natron necessarie per I'operazione di &sgegli organi e il successiamimare i morti Se conosce il suo
vero nome, le sue gesta, la sua storia, etc. pgeee +3 bonus alla CA.

CONFINARE* (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 80 m

Componenti V

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 presenza

Tiro Salvezza neg.

Questa magia serve per legare 1 spettro a 1 lueg@teciso, dal quale non potra andarsene: 1 cedéhaggio 1, 5 m, 1 castello, 1 stanza, 1 carafip,a scelta del
chierico. Le creature cosi umiliate e sofferentiiplro stato possono usare tuttavia i loro picadifinterno della loro “prigione”, ma che non hameffetto fuori della
stessa. La forma inversa di questa magia permifaela cessare.

CORNO DEL COMANDO SUGLI SCHELETRI (convocazione/tecnomanzia)
Sfera necromanzia della polvere

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello
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Tempo di lancio 9

Area d’effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti di scheletri oifi@uando viene suonato il corno incantato coasia inc., tutti gli scheletri nel raggio d’aziodevono fare 1 TS
contro inc. o passare agli ordini del suonatordgdurata della magia.

CURARE DALLA FIAMMA (necromanzia)

Sfera elementale fuoco-abisso

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei culti dei baatezu alei$so. Il sacerdote cura se stesso di 2d4 p.foped di esposizione ad una fiamma o fuoco ancgico.

DECALCIFICAZIONE (necromanzia)

Sfera necromanzia della polvere

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto cubo con spigolo di 9 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita scheletrichgnili. Il sacerdote causa nelle creature dotatHeletro che sono nell'area d'effetto una fregtiemporanea della
loro struttura ossea che in termini di gioco siltree in malus alla CA di —4. Le armi e le fontddinno contundenti (ad es: un pugno, una codatapoaudoro +1 ferita
per dado di danno. Questi malus sono temporaregfitermine dell’inc.

DECOTTO DEL RISTORO (necromanzia)

Sfera vegetale delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 girono

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 decotto

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia esclusiva di elfi, druidi, ninfe eatnee dei boschi. Permette di incantare un detatstante a 1 umanoide, per fargli recuperare lofperso a FOR o
COS perso a seguito di incantesimi ad esempia@ &iuesto decotto resta incantato per 1 giron@diché deve essere buttato se non bevuto.

DEGNA SEPOLTURA (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne, necromanzia delNe o

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto 1 cadavere

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al monéglidzombie e dei ghoul. Quando questo incantesiere lanciato su di un cadavere, esso ne rendesitple
I'animazione come non-morto una volta sepolto. ie#b & permanente o fin quando non viene dissoltalissolvi magidai fini di questo inc., il chierico che ha
lanciatodegna sepolturaiene considerato come se avesse 10 livelli ij. pit

DOMINARE LE OSSA (necromanzia della polvere)

Sfera necromanzia della polvere

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6

Area d’effetto 1d4 creatuere in un cubo di 9 mpigelo

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di divinita scheletrichgnili. Il sacerdote riesce ad ottenere gli steffgitti di dominiosu 1d4 mostri scheletrici presenti in 1 cubo gqugalo
di 9 m. Sono esclusi i mostri intelligienti con Péri o superiori ai suoi.

FORTIFICAZIONE LIGNEA (incantamento)

Sfera vegetale degli alberi

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti vegetali, dei didii palude e foreste/jungle. Questo inc. fattiteanglo 1 bastone di legno e toccando I'albero lggicsanche mostro
come trent, etc. causa il suo irrobustimento: rilrdanno inflittogli da armi anche magiche dspénferiore o uguale a 7 kg di —1 per ogni daderé +10% di RM.

FUOCO PERSISTENTE (evocazione)
Sfera. elementale fuoco

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

56



Durata 1d3+1 round

Tempo di lancio 1

Area d'effetto cubo di spigolo 3 m

Tiro Salvezza 1/2

Questo inc. e riservato a culti dell’elemento fudtsacerdote con una parola e un gesto della rfaimfiammare I'aria e cio che € presente verapéerto di piccole
fiammelle che provocheranno 2d4 danni ogni roundudata. Questi danni saranno causati nei roungeseigsubito, come prima cosa del round impendeido
lanciare magie o poteri psichici a causa della entrazione persa alle vittime. | mostri schelesidbicono 3d4 danni per round.

FURIA DEL BRANCO (incantamento)

Sfera animale

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di divinita degli animatles druidi. Razze come centauri, elfi, mezzeffiphi e classi come ranger possono comunque avgeld sacerdote
che fa questo inc. combatte con gli animali d&drivocati, questi hanno bonus +3 alle reazioni @anini, CA e TS, etc.). Il sacerdote non centalefe essere in
forma animale pero (polimorfizzato ad esempio).

IMBOSCATA (evocazione)

Sfera combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo delle razze sangueverdisente, attraverso un canto propiziatorio di fanetizzare chi lo lancia e 1 altro appartenent silia razza (o 1
DV) ogni suo livello in un ambiente naturale conmadioresta, una caverna o altro, per avere un bebhiadla sorpresa del primo gruppo di nemici chieezanno
nellarea di un cubo di spigolo 18 m e che verraattaccati da almeno un umanoide cosi mimetizgitattacchi dei sangueverdi imboscati avranno korRiai txc
per la durata della magia, ma sol orelativamenggialo incontro.

IMPANTANARE (evocazione)

Sfera elementale fango

R. d’azione 100 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto cubo di 36 m di spigolo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dell’'elemento fango. Nediad'effetto per lo spessore di 50 cm, il terrdiventa fangoso e il FM di chi lo attraversa & 4di¢ che
permettono di volare, muoversi liberamente, etedomo immuni a questo inc.

INCENERIRE (evocazione)

Sfera elementale fuoco, cenere, fumo

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 creatura o 1 oggetto

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementidaocfumo e cenere. Dai piedi o dalla base del lgicsa della creatura spuntano delle fiamme chievestono e gl
causano 3d8 danni se fallisce 1 TS contro inc. fivadd in base alla DES, tenendo presente cheelgtwre dell’elemento acqua hanno malus di —2 ab$Sgtata e
ricoperta da una cenere nerastra. Se la creattsadghe morira entro 8 ore da questo momento, éepgababil. di r. saranno peggiorate del 15%. @ltjfesta magia
subisce 1d3 danni da disidratazione curabili nommeate. Le vittime scheletri subiscono +1 dannwsllio.

INVULNERABILITA’ ALLE ARTI PSIONICHE (scongiurazione)

Sfera protezione, guardia

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote crea una pellicola attorno a se stesgi oggetti che ha addosso, armi compresegteggnte luminosa che blocca I'effetto di qualsgeere psionico.
Non protegge da artefatti. Tale inc. &€ soggetlissolvimagie

ISTERIA DI SANGUE (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione 80 m

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche misii Il sacerdote manda in uno stato di frenesidgttima presente nell’'area d'effetto che sara éeali sangue e si
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gettera alla sua ricerca spasmodica, specialmerggsesente una traccia di questo liquido visibitdasciando la situazione in cui si trova. Andiaccarlo e
succhiarlo immediatamente in preda a un forte isgutefrenabile. Se un compagno ad esempio @ fésimordera causando 1d2 danni piu bonus dellR €0
impedendogli quindi di fare quello che vorrebbe. &étre questo puo effettuare 1 TS con modifidgier la SAG. Fatto su un vampiro da ulteriore raalé al TS per
resistere. Comp. materiale € il simbolo sacro.

LAVORARE LE GEMME (alterazione)

Sfera elementale terra, minerali

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di culti degli elementidex dei minerali e della razza gnomica (anchewsattei). Il sacerdote che possiede la ntaglio delle gemmepttiene
+5 alla prova e impiega meta tempo per lavoragetama grezza che inizia adesso a tagliare. |l @albqueste aumenta di 1d20%. Possono esserecosagele
componenti materiali sostituendole a quelle dascniélle magie, anche particolari a discrezionemdter.

MANGIARE LA CARNE (necromanzia della carne)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo di culti basati sulle divardtelle paludi e zombi, permette al sacerdote @lfee di recuperare punti vita mangiando carne csashguinolente di
umanoide o mammifero morto nella giornata: ognincbdi pasto da 1d4 p.f. La comp. materiale & infattarne fresca da mangiare

MURO DI LAVA (evocazione)

Sfera elementale fuoco, terra, magma

R. d’azione 20 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementima@lgma. Nell'area d’effetto di 1 cubo di 3 m, vienerearsi dal terreno 1 fuoriuscita di lava cheogidifichera in 2d4
round diventando di pietra solida. Prima di qu@stanento chi la tocchera subira 2d3 danni +1 xliivelnon potra toccare oggetti con le mani e capé&ficie
venuta a contatto con la lava a causa di doloionahti, perdendo 1 punto a COS e a CAR a causautte ustioni debilitanti. Lascera cadere ogniegdsgliera anche
armatura, etc. Ogni 5 livelli vera aggiunto utralcubo di uguale spessore come area d'effetto.

MURO DI POLVERE (evocazione)

Sfera elementale polvere

R. d’azione 20 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementiveoé e riservato solo a nani, derro e duergar.lQubke sembra 1 muro di polvere grigia di altezza 8 lunga 3 m x
livello di chi fa questo inc. € in reata una tralppzhe viene rilevata normalmente con liive. delle trappole magiche con I'abilita del ladro. Appena qualcuno la
tocchera, essa perdera staticita e impolvereraem@i 9 m x tutto il fronte della magia e un’aitezli 9 m o fino al soffitto. Tutti gli oggetti aotatto con questa
polvere devono effettuare 1 TS contro distruziomssere distrutti come se fossero arrugginiti @depGli artefatti non vengono alterati, come agjgetti fatti da chi
ha piu livelli di chi fa questo inc.

NASCONDERSI NELLE TOMBE (illusione/alterazione)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 stanza

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@dlelmummie. Con questo inc. la stanza dove sadkrdote e magari qualche animale convocato nragita, viene
ricoperta da sabbia e tutto lascerebbe intuiresteip d’abbandono di anni della stessa a chi esgirda questo momento in poi. Il corpo del sacendetes nascosto
nella stanza, ricoperto anche lui da sabbia e caissce fino a sembrare un cadavere disidratat@ c@ifinc. morte apparentetranne il fatto che é cosciente anche se
non respira e non puo far terminare anzitempo lgiamdn questo stato i veleni non fanno effettachérla circolazione & azzerata e rigenera 1 fidral Sente cosa
succede all'interno della sua stanza e attravabsazioni nella sabbia riesce a scorgere ogni membmdi eventuali visitatori in tempo per decideosa fare. La comp
materiale & un pugnello di sabbia.

NUBE DI VAPORE NOCIVO (evocazione)
Sfera elementale fumo

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 3

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m
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Tiro Salvezza neg.
Questa magia crea una nube di fumo che causa omtinsénto alle creature dell'elemento fango e dlguespiranti che falliscono 1 TS contro velenche quindi
sono costrette a allontanarsi dall'area d’effeéiccando di proteggersi la bocca e il naso senzz fataltro.

PAPIRO DELLO SCRIBA (metamagia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V

Durata la giornata

Tempo di lancio 4

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é riservato a culti ispirati al monedlelmummie. Il chierico che ha preparato persoratmuna pergamena magica usando polvere di palddemba,
la incanta toccandola e cantando questo inc. Sa ns#a giornata permette di non perdere la canaeipne se colpito o distratto in altro modo alnemto del lancio.

PASSA FIAMMA (alterazione, dimensionalismo)

Sfera elementale fuoco-abisso

R. d'azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo dei culti dei baatezu aleiso. Teletrasporta attraverso un fuoco (di dpperdimensioni) anche magico fino a 1 altro fuabbastanza
grande nel raggio di 100 m x livello. Perdendo @tpwi FOR tagliandosi con 1 coltello e lascianddere una goccia del suo sangue in 1 fuoco, puareint

PROTEZIONE DAL GHIACCIO (scongiurazione)

Sfera protezione, elementale ghiaccio

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & simile protezione dal fuocdifferisce solo dal fatto che se il sacerdotéalsu di sé, guadagna 10 p.f. virtuali contro gelio.

PUNIRE CON IL FRASSINO (evocazione)

Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata 3 round

Tempo di lancio 5

Area d'effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei druidi, dei sacerdotiudii legati alla natura, alla vegetazione, etdeta razza elfica, permette lo svilupparsi nedfad’effetto di 1 tormenta
di schegge di legno appuntite che causano 2d6 dgminround di durata. | vampiri rigenerano quekiaono solo con magie curative e gli scheletri motifnezzano
anche se e danno di tipo P (punta). Le creaturetagubiscono meta danno e tutte le cariclpetieé coriaceao magie analoghe, andranno perse.

RITORNO ALLA POLVERE (alterazione)

Sfera elementale polvere

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementiveoé. L'oggetto lavorato bersaglio non artefatevelsuperare 1 TS contro disintegrazione con ntili8 o essere
distrutto. Qualsiasi materiale lo componga viedettd in polvere.

SANGUE ACIDO (necromanzia del sangue/alterazione)

Sfera necromanzia del sangue

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi e deliéxafricane se in campagna storica. Chi fa quiestopu0 alterare il sangue di sangueverde presenin’ampolla,
rendendolo acido. Se lanciato con txc (gittata 2Q)) infligge 2d6 nel 1° round e 1d6 nel secorndocreature di taglia M o minori perdono 1 a CO$adlscono 1 TS
contro soffio recuperabile con inc. appositi. GJgetti non metallici effettuano 1 TS contro aci&w pon subire conseguenze.

SCOSSA DEL TERRENO (evocazione)
Sfera elementale terra

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1
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Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a culti dell’elemento teridruidi delle montgne. Il sacerdote batte 1 bestwl mazzafionda, 1 piccone o altra arma lungizesile in terra e il
suolo ha 1 scossone come in 1 terremoto ondulateticaggio di 18 m da lui. Le creature tranneche € al centro, devono fare 1 prova di DES comsnal per non
cadere e perdere I'azione di questo round e geelioente per alzarsi. Tutte le strutture devor@XarS strutturale con malus di —7 o prendersidai#hi strutturali. Il
master deve calcolare gli effetti su creature igipriate o su cui rovinano le strutture.

SCRIVERE CON IL SANGUE (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche midii Con questo inc. & possibile rendere magicampolla di sangue (di grandezza simile a quelle mbcromanzia
del sangue dei maghi produce) che e verra usatcpeere pergamene magiche, il lanciatore potré dieriore malus —2 ai TS se il bersaglio deligia scritta sulla
pergamena sara lo stesso del sangue usato.

SETE DI SANGUE (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 1

Area d'effetto tocco

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche miii Il sacerdote ogni round di durata di questo.ipud mordere viventi causando 1d2 danni + b&@R e curando
altrettanti p.f. per sé. Succhia anche 1 puntadQiRfalle vittime per le prossime 24 ore o fincha riposano 8 ore. Insieme a questo il chierico@iartonoscenza dei
pensieri della vittima in questo istante molti peams alla famiglia, etc. Decide il master cosa Bes@ercepire come ad es. un nome, un volto, o|ugic. Quando
una caratteristica scende a 0, la vittima muoreecdanregolamento.

SEDUZIONE CON LO SGUARDO (incantamento)

Sfera charme

R. d’azione 60 m

Componenti S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Gli occhi del sacerdote rettiloide o di un culttite diventano fonte di attrazione per 1 umandidesaglio per volta che non potra fare altro ch#inoare a guardarli
rapito, senza fare altre azioni, se fallira 1 T8taminc. con malus —2 con i bonus della sua SAGr@o e se verra attaccato sara libero da quegpatismo. ||
sacerdote pud comungue farsi magie curative, azame, purché non si volti o neghi in qualche m&awuista dei suoi occhi alla vittima, nel qualeganche se 1
oggetto o persona si interpone tra i due) la magide efficacia e 'umanoide torna libero di ag8e.riguardera gli occhi del sacerdote, come chieraitro, ripetera il
TS con malus di -2 e la sua attenzione tornerassdlsacerdote, sentendo chiaramente le sue Euetiare sui rumori circostanti, ridotti a semplicasio. Ogni
magia che influenza la mente della vittima fattbsdeerdote, da malus —1 ai TS, tuttavia spezaezatgq magia.

SVUOTARE LE TANE (convocazione)

Sfera convocazione

R. d’azione 30 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi (goblibplkh, etc.). Con questo inc. vengono convocati dabétri della stessa razza di chi lo fa fino aithe fdel prossimo
combattimento, scontro. Possono partecipare @ biilli, socializzare e parlare come se appartenesdia trib da sempre.

SPIA FANTASMA (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 presenza minore

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote convoca 1 spettro di cui conoscent@me ha studiato la sua storia e le sue gestdpdh un incarico: di seguire, spiare e poi rifemuello che ha fatto 1
certa persona o cosa c’'é in 1 stanza, etc. Laaleratround per livello. Se il sacerdote vuole poidcentrarsi sul controllo della presenza (perderida INT per 24
ore) per prolungare la durata fino a 3 ore x lwdlhd. delle spie, dei non-moretc. permette di percepire la presenza di questenza. Gli animali saranno irritati
dalla presenza della spia anche se non la vedono.

TESCHIOMANIA (incantamento/necromanzia)
Sfera necromanzia della polvere

R. d’azione 0 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round
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Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Tale magia permette di incantare 1 teschio, cheeggére tenuto nella mano secondaria al momentart#b di magie di necromanzia, senza impacca all
componente somatica, per dare bonus +1 alla Idozit@ e malus —1 ai loro TS (si puo tenere in mswio 1 teschio). Dall'8° livello & possibile fiska
permanentemente su di 1 oggetto (basta accostargtie questa intenzione). Se tale supporto é tbhasdara +3 permanente ai txc e bonus +7 ai T8qaeicarlo di
magie di necromanzia se magico a cariche, se énanéama solo +1 al txc e +3 ai soliti TS. Sedissinvece su elmo, armatura o scudo magici, epersnanentizzera
su di loro 1 dei seguenti poteri, usabili fino adde al giornoindiv. dei non-morti, invisib. ai non-mort+3 m diinfravisione +1d4 non-morti influenzati con
scacciare/controllare non-mortk2 ai TS digiara magica Per ogni teschio incantato oltre al 2°, chi larteile inc. soffre —3 alle reazioni fino a quanda rengono
distrutti quelli in eccesso. | chierici non malvagivono avere il consenso dei morti di poter usaggiesto modo i loro teschi.

TISANA DELLA LUNA (necromanzia)

Sfera vegetale delle erbe

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 tisana

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a druidi e altri sacerditiulti della vegetazione e della natura e soltadazza mezzelfa e elfa. Preparata una tisandaoche di belladonna
e incantatene un po’ sufficiente per 1 umanoidempéte di diminuire del 20% la probabilita di carte licantropia nelle 24 ore successive all'ingento della tisana
stessa. L'incantamento rimane per 3 giorni dopaglitHecotto perde le sue proprieta e deve essetatt

TOGLIERE L'ARIA (convocazione)

Sfera elementale vuoto

R. d’azione 50 m

Componenti V, S

Durata 1d4+3 round

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 creatura o 1 oggetto

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementiteudl sacerdote puo creare una bolla di vuotadpio 1,5 m attorno a 1 creatura di taglia M oriiofe, rendendo
I'aria irrespirabile per i round della durata. Semmnuni da questo inc. le creature non respiranhiénaadattare il corpoo simili. Ricordiamo che le creature possono
resistere senza respirare 1 round per ogni 3 gu@OS.

TRIDENTE DEL MARE (alterazione)

Sfera combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 9

Area d'effetto 1 tridente

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei tritoni. Il tridenteamtato guadagna ulteriore bonus +1 ai txc e aiida@ contro razze marine come shauagin, sireeidi,Creature
convocate da queste razze, se colpite, devond faBcontro inc. o ritornare sul loro piano d’onigio comunque scompatrire.

Cerchia VvV

ARIDITA’ (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia, elementale terra

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 giorno per liv

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo con spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@tlelmummie. Provoca siccita e calore insopportahdll'area: le piante seccano, gli animali e insbie vi sostano si
disidratanno. L’ambiente sara quindi sempre pisjitale e anche la fauna e la flora cambieranmomieguenza iniziando un lento processo di desattibne. Le
creature vegetali (mostri) subiscono 1d3 dannrpend di permanenza nell'area. Tale inc. puo egsenginato cordesiderio maggiore e minomescacciare
maledizionifatto al 12° livello, lanciato contemporaneamemteescita vegetale

ARMA VAMPIRICA (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue, combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x liv.

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 arma tagliente

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche miii Il sacerdote si ferisce con un’arma tagliecte usera solo lui provocandosi 1d4 danni. |l santhe fuoriesce
bagna la lama di quest'arma che a seguito di esrgtimagiche e somatismi che durano tutto il rouvehtl un ponte tra lui e chi ferisce: ogni darmftitto con
guest’arma a 1 creatura vivente che abbia sanguegolem, elementali, etc.), comporta altrettantitpferita curati dal sacerdote.

ASPETTO CADAVERICO (necromanzia)
Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata permanente
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Tempo di lancio 2

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é riservato a culti ispirati al monéglidzombie e dei ghoul. Il volto del sacerdoteimia imputridire e deperire, come il resto del sapo, fino a renderlo
guasi irriconoscibile, alterando cosi la sua aliepeso, tratti del volto, conformazione fisicag-EAR). Adesso se sta immobile verra certamermbi@to per un
cadavere. La circolazione sanguigna infatti rafldirto a diventare impercettibile: i veleni e lelatée magiche agiscono e insorgono con 1 turrieetld di ritardo.
Ind. dei non-mortrivela la presenza del sacerdote. Questa magipeggiora le sue abilitd né i suoi sensi come tftudiil tatto e pud fare tutte le azioni che fa
normalmente con il vantaggio di non essere ricanas€anche se &€ necessario coprirsi per non spaeeia gente a causa dell’aspetto ripugnanteghéiperdurano
gli effetti dell'incantesimo avra bonus +4 ai TShto le magie che causanonerte, charme, blocco, gelba magia termina solo a seguito di 1 parola deésdote o
a causa dilissolvi magia

BANCO DI NEBBIA (scongiurazione)

Sfera guardia, protezione, elementale vapore

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto cubo di spigolo 72 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo degli spiritelli, di culélla pace, dei luoghi, degli elementi vapore erviato anche ai druidi di pianure, delle montagdelk paludi. L'area
d'effetto della magia viene coperta da una colttiss§ima di nebbia e vapore che impedisce la Vésalire 1,5 m. La visuale permette solo di scagergome a diversa
gradazione di grigio e non di riconoscere le pezsmie forme distinte. Comporta quindi malus aidke2. scorgere buche o trappole anche magichimdisce del
50% in queste condizioni. Il FM & 3 per chi noresattamente dove si trova.

BRUCIARE GLI IMPURI (evocazione)

Sfera elementale magma

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementi mage dei culti e druidi delle montagne. Nell'aréeffétto dal suolo affluisce lava e magma semisokdollente. Chi
fallisce 1 TS contro inc. modificati per la DES, one se € proveniente dall’elemento aria e acquexieati, altrimenti subira 3d4 danni perdendo 1tpumCOS e a
CAR a causa di brutte ustioni debilitanti. Comun@uuitti i casi, ogni oggetto posseduto deve affee 1 TS contro fuoco magico o esere distrugdaSreatura
bersaglio & 1 vampiro, scheletro o miconide subit&danni aggiuntivi.

CARBONIZZARE (evocazione)

Sfera elementale magma

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo di culti del’'elemento magira creatura dell’elemento acqua o aria chestalliL TS contro inc. con malus —4 viene investta detto di lava
bollente che la distrugge. Se lo supera, schivgetio, ma avra malus —1 alle reazioni.

CATENE DI VAPORE (evocazione)

Sfera elementale vapore

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata 1 ora x liv.

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 creatura umanoide

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia crea una catena fatta di vapore stiel@mmanetta una creatura o la lega ad un gget o a un’altra creatura nel raggio di 3 medaRer liberarsi &
necessaria una prova di piegare sbarre con FOR 20.

COMANDARE GLI INSETTI (charme)

Sfera charme, animale

R. d’azione 180 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto cubo di spigolo 9 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia permette di imporre ordini semplitasaente delle vittime come “attacca Iui”, “lasgiBpassare”, etc. a tutti gli aracnidi e insetégenti nellarea
d'effetto fino ad 1 massimo di 2 DV x livello dedeerdote. Gli eventuali mostri oggetto della magiano diritto ad 1 TS contro inc. con malus—2 payane ['effetto.

CONSERVARE* (necromanzia)
Sfera necromanzia della carne
R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale
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Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@glizombie e dei ghoul. Questo inc. permette leseovazione del corpo oggetto della magia che fomsida come
conseguenza del trascorrere del tempo come normtdrfeebbe congelando la situazione attuale. Quefgtto permette, magari in seguito, anche dirtgre in vita
personaggi senza malus alla prova di resurr. lop@iggi a cui sono stati risucchiati livelli di espaza possono recuperarli come se fossero statichiati 1 ora
prima. La versione reversa accellera la decompm®zilei corpi che avviene a ritmo doppio e anchedza il tempo utile entro il quale deve essete fhtipristino
del livello o il tempo necessario entro il quajeoritare in vita un corpo e dimezza la percentuella ¢hrobabilita di resurr.

FANGO PROTETTIVO (alterazione)

Sfera elementale fango

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno x liv.

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto 1 oggetto o 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dell’elemento fango e rendgico del fango dentro un contenitore (componematteriale) che se spalmato sulla pelle, forniseeairato di
protezione da magie del fuoco e dell'aria o da ddnereature di questi piani: il primo attacco rizag(danno da fuoco) o fisico (danno da aria, cdezti elementale
dell'aria) non causa danno.

FAUCI DELLA TERRA (evocazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione 50 m

Componenti V, S

Durata 1round

Tempo di lancio 7

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Dalla terra si spalancano delle fauci che attac¢adb3 m): 1 creatura G o 2 creature M o 4 creaR1 Effettuano un TXC con il thacO del sacerdote bonus +3 (le
creature non hanno bonus per la destrezza e peuti, se il chierico fara apparire la “bocca” &#li® spalle o sotto i loro piedi).Le fauci infliggo 1d4 danni per
ogni livello del sacerdote e se con il TXC fannool®20, inghiottono la/e vittima/e, che soffochen@@dopo un n° di rounds pari alla sua/loro coszittne /3: la
"bocca”, infatti si richiude e sparisce dopo I'atta. E’ necessario fare 1 txc individuale per agttima di tale inc. Tale magia puo essere fatia 8 chi € a terra.

FIRMARE CON IL SANGUE (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 pergamena

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche miii E’ necessario avere una pergamena vuota raagita quale scrivere con il prorpio sangue uaait specifica.
Chi fa questa magia deve procurarsi anche unagd¢sangue di una vittima, ad esempio una goéaartyue non del tutto rappreso dall’armatura dgbrietario,
visto che nessuno firmerebbe mai un foglio del gemesituazioni normali e sporcare il foglio. Qteestuale serve a creare un legame tra la maatitsangue e il
proprietario dello stesso: stringendo questo foglamico il sacerdote sapra sempre la direzione sioveva il firmatario, lo stato d’animo, 'emozie che prova, etc. e
potra effettuare magie sacerdotali contro il firanat aggiungendo malus -5 ai TS eventuali.

FULMINE PARALIZZANTE (evocazione)

Sfera elementale fulmini, tempo atmosferico

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 bersaglio

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di culti del’'elemento aiulmini. Dall'alto per una lunghezza di 12 mrenaggio di 1,5 m comparira un fulmine che cau8ei&danni
dimezzabili con 1 TS contro inc. modificato coronlos della DES. Se il TS fallisce perd la vittireatera paralizzata tutto il round perdendo l'azi@ela vittima e 1
non morto solido come 1 vampiro, o 1 trent (o adt@atura vegetale) subira 5d6 danni. Ad ogni raziada probabilita del 5% cumulativa che vengaranarsi una
serie di nuvole cariche di pioggia. Questo inafatti usabile solo all'esterno degli edifici.

GIOCO DI ORGAR (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura vivente umanoide

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote toccando 1 creatura vivente berségbpedisce in 1 stato catatonico nel quale sisaiga terra, perdendo i sensi, prossimo alla miyfientasma della
vittima si distacca dal corpo libero di muoversir pmanendo entro 5 passi dal suo corpo mateesdmime. In questo stato € vulnerabile agli atiadeifantasmi ed
essendolo lui stesso puo ferirli. Questo incantesimlto sadico permette al chierico di uccidereitima inerme nel turno seguente senza che pafsadersi e
facendolo vedere a sé stesso in diretta. | pit agalshierici si lamentano di non poter sentirerla dello spettro nel momento del colpo finale,sparano sempre che
altri fantasmi presenti nella zona possano un gicagcontargliele. Se per puro caso non viene adai®rpo sul piano materiale, al termine dellaada della magia
gli effetti cessano e lo spettro ritorna nel supoovivente che si risveglia dallo stato catatonico

INSIDIE DEL MONDO SOTTERRANEO (alterazione)
Sfera terra
R. d’azione 20 m
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Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo di divinita dell’oscuritaimili. Questa potente magia causa il rapido orsffutturale della volta soprastante un cuniamf@ grotta o anche
una stanza al momento del passaggio di una crea¢limezzo dell'area d'effetto. L'area interesstahcrollo € di 6 x 6 m con uno spessore di 3 m.fallsice 1 TS
contro soffio con malus di —3 e bonus della DESomawsul colpolnd. delle trappole magichee fatta sul soffitto, indica la presenza di coiést.

MATERIALIZZARE ELEMENTALE ACQUA/ARIA* (convocazione)

Sfera elementale acqua, aria

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 6 rounds

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote apre un collegamento con il piandathento acqua o aria, a seconda della sua perérdsia sfera elementale. C’€ una probabilita 4éb8he compaia
un mostro da 12 DV, un 10% che arrivi un mostnoe £6 DV, un 4% che si materializzi un genio dedlieento scelto e un 2% che compaia un mostro dalz2il bV.
Tali mostri lo aiuteranno come potranno, ma pos&ssere scacciati calissolvi magiela forma inversa di questo inc., etc.

MURO DI CARNE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. é riservato a culti ispirati al monéglidzombie e dei ghoul. Il sacerdote crea un nfohe ha le dimensioni di 3 mq per livello, con zd@ di 3 m) fatto di
brandelli di carne di umanoidi che gemono. Ognaturea vivente che passi a meno di 30 m deve fafESuoon malus di 1 per non avere malus di 3 alieiomi per
1d6 turni a causa del cattivo odore emanato. Pa@rafgdanni inflitti al muro ne crolla 1 mc. Le cponenti materiali sono almeno 10 pezzi di cadadigsrsi in ogni
stato di decomposizione.

OLIFANTE DELLA GUERRA (incantamento)

Sfera combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 9

Area d’effetto raggio di 48 m

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia € riservata a culti di divinita dglierra e delle razze umana, nanesca e orchescarripgonente materiale & un corno di qualsiasi ns¢emesso
almeno 1 ora dentro un acido per togliere ognidassone e impurita e poi intarsiato o dipinto cone magiche e che non si consuma. Quando vienatsuah
momento della magia, esso dara bonus +5 al morals b sente e combatte dalla parte del suonata@nni eventualmente subiti in battaglia e it avvengono
a fine turno anche se ad esempio 1 TS contro vé&lestato fallito con iniziativa inferiore.

OMBRA DELLA SERA (ombra)

Sfera sole*

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 6

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti legati alla nogtEhuio e all'oscurita e nelle ambientazioni stbe agli etruschi. Con questa magia & possibileidas le magie della
sfera sole reversa come se fossero lanciate dacendote di 1 livello ogni 5 livelli effettivi, sepiore. Questo influisce su durata, area d’effetiggio d’azione di
molti inc. Eventuali TS delle vittime avranno petial-1. Visivamente, 'ombra del sacerdote divelt@iungata come quella che ha al crepuscolo, raitdg e
minacciosa, diventando fluttuante come una fiantaesto effetto innaturale provoca inquitudine naglmali.

PIRA FUNEBRE (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere e della polveresd’'os

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei culti ispirati aglusthi, agli indiani e ai romani. Chi fa questo ioestruisce prima una pira di legno e quant'altto a bruciare un
cadavere che verra posizionato sopra. Il risulfatpuesto lungo rituale & appunto la cremazionendiorpo di umanoide o animale Per renderne impiessi
I'animazione come non-morto come scheletro o zontie subisce questo inc. rimane nel piano matesatto forma di fantasma con il 35% di probabibieio.

PROTEZIONE DEGLI ABISSI (alterazione)
Sfera elementale acqua

R. d’azione 80 m

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello
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Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia é riservata a culti di divinita maeradle razze marine come tritoni, elfi marinigsiidi, shaugin, kuo-toa. Con questo inc. & possitbhvocare 2 DV di
animali, mostri, etc. che abitano 'ambiente maithaneo e di farli andare nel luogo indicato akfili frapporsi tra chi fa questo inc. e i nemignpedendone la
visuale. Anche se l'area d'effetto della convocaei@ 1 cubo di 6 m di spigolo, gli animali (pescastacei, mostri) si frapporranno sempre al fineoprirela visuale,
I'eventuale ritirata o il lancio di inc. del convatore. Se attaccati si difenderanno se riterranpoter vincere lo scontro, altriementi scapperapnma di soccombere.

RICORDI FITTIZI (charme)

Sfera charme

R. d’azione 25 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza speciale

Parlando di un certo argomento, il sacerdote, ei@sconvincere (& necessario parlare e comprefastessa lingua) che il fatto sia successo dawet® le cose
stiano come le espone lui. Questo comprende d thttambiare anche i ricordi dell'ascoltatore beiti®. Se e furbo descrivera talmente bene la sdameon far mai
dubitarne o sospettare che qualcosa non tornueergordi/opinioni. Questo potere consente dacegestimoni riguardo a un determinato evento vainticatore per
un torto (immesso) subito. E’ da notare che l'iteaimo non impone ordini da eseguire, ma solodiadguardo ad 1 fatto specifico di durata massitha ora. La
vittima avra reazioni variabili a seconda della paesonalita, allineamento, etc. Il gesto e pigenerale la magia, puo essere fatta senza chititaavse ne accorga.
(solo se shaglia il TS con malus di —2 capira déees stato attaccato). La componente materialsigliolo sacro che deve essere toccato o soltfiatate al
momento dell'immissione dei ricordi falsi.

RIDURRE A MUFFA (necromanzia)

Sfera vegetale dei funghi

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantatea

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 2d4 non-morti in 1 cubo con spiga®m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a druidi grigi e delle pal€on questo inc. 2d4 non-morti che sono in loaditspigolo di 18 m vengon ricoperti di funghi effie che in un
istante li ridurranno in polvere se falliscono 1 @tro inc. Gli scheletri e gli zombie hanno maliis3 a questo TS. Nell'area spunteranno grosgitiusaporiti.

RIDURRE IN POLVERE (necromanzia)

Sfera elementale polvere, necromanzia della polvere

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 5

Area d'effetto 1 non-morto

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento ok e divinita scheletriche o simili. Il sacerdtitendo una manciata di polvere d’osso prese dadamba
(componente materiale), provoca la dissoluzionendetmorto scheletrico bersaglio toccato che fadlis TS contro inc. con malus -6. Eventuali RM \@rgeluse
con penalita del 20%. Non sono influenzabili belisaan DV/livelli uguali o superiori a quelli debserdote.

RICRESCITA (necromanzia)

Sfera vegetale delle erbe e vegetale degli alberi

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6

Area d’effetto 1 vegetale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. permette di far ricrescere 1 vegetath@ mostro dalle sue radici recise: 1 nuova pisalda nel terreno delle stesse dimensioni detiahia cresce
istantanemente da esse.

SANGUE VELENOSO (necromanzia del sangue)

Sfera necromanzia del sangue, combattimento

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 arma o artiglio

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo delle razze rettiloidiculti rettili e delle civilta africane se in campegstorica. Chi fa questo inc. puo ferirsi arrecsn 1d4 danni, con
un’arma tagliente o a punta (componente materfzenon si consuma) o con gli artigli per rendepradprio sangue su di essi velenoso. Chi vienéofedeve superare
1 TS contro paralisi o bloccarsi per il round sssten. Solo chi fa questo inc puo usare 'armaqoesti effetti.

SOFFOCARE NELL'EDERA (evocazione)
Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6

Area d'effetto 1 umanoide
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Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo di culti dei vegetali, eg@ihludi, dei druidi di palude e delle foreste/jflen@Questo inc. fatto agitando un bastone cauggr&ssione di una
pianta d’edera o altro rampicante che cresceragaaginte fino a ricoprire la vittima umanoide. Laatura di dimensioni G o piu piccola che falliscESL.contro inc.
morira soffocata. Quelle piu grandi o con FOR 28eaio sono immuni.

SORGENTE TERMALE (necromanzia)

Sfera guarigione, elementale acqua, vapore

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati ai romaalia guarigione e agli elfi e a druidi di montagnpianura e agli elementi acqua e vapore. Dabsped una superficie di
raggio 3 m e profonda 1,5 m, sgorga una sorgeatda termale calda, con del vapore caldo cheatergre. Chi ci fa il bagno cura 1d4 p.f. e recamnche 1
punto caratteristica ogni turno consecutivo di lmagerso a causa di eventuali ustioni da fuoco emaagda acido. Le creature dell’elemento acqua,eviapore
curano invece 2d4 p.f. per round e le creaturel ééghenti opposti non possono avvicinarsi a mdrérd o avere 2d4 danni per round.

SPECCHIO SUL PASSATO(necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 presenza

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote convoca 1 spettro condiscendentei dioriosce il nome e di cui ha studiato la stori@ ienprese. Da questo momento avra 1 aiutante ctia p
consigliarlo, aiutarlo, etc. L'etereo ha sua peaditi, non € soggetto al comando del sacerdotadgpotra anche fregarlo anche se gli convieneogual che possa
muoversi sul piano materiale e magari chiederglifa Gli animali saranno inquietati dalla presededl’etereo anche se non lo vedono.

STRITOLARE LA CARNE (necromanzia della carne)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 10 m x livello

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 7

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. distrugge 2d8 zombie o altri non-nfisiti nell'area di spigolo 18 m che falliscono $Tontro inc. | viventi subiscono 2d8+2 danni dimadili.

TEMPESTA DI SABBIA (evocazione)

Sfera elementale aria, terra

R. d’azione 100

Componenti V, S, M

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto cubo di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Inizia nell'area d’effetto una tempesta di sablia Emita la visuale a 1,5 m, causa ai txc malusgili 3 livelli del sacerdote e costringe le creatthie stanno volando
ad atterrare e a subire ogni round 3d8 danni, (rdacreature che non volano o che sono di t&gbaGa solo 1d8) 1/2 con TS contro inc. Le compgrs®no un po’
di sabbia ed 1 ventaglio che non si consuma daso .’

TERRENO DI CACCIA DELLA TRIBU'  (evocazione)

Sfera combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3 turni

Area d’effetto quadrato di spigolo 25 m x livello

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle razze sangueverdile dvilta africane se in campagna storica e entes previa definizione di “terreno di caccia detibu” nei pressi
della loro tana-villaggio-caverna,etc. attravers@anto propiziatorio e danze di rendere magicasuparficie di terreno delimitata da intagli n@tateccia di albero,
cumuli di sassi, scudi della tribu lasciati su allbequant’altro le usanze della stessa prevedarquesta area tutti gli appartenenti alal triblladstessa razza quindi
avranno bonus +6 ai txc quando attaccheranno. Ruoslaple maggior parte delle delimitazioni dell'aramagia finisce. E’ quindi necessario controllspesso lo
stato della stessa. Le componeneti materiali soetienecessarie a “edificare” almeno 3 segnalicaréerritorio. Il costo € minimo 100 m.o.

TISANA DELLA SERA (evocazione)

Sfera vegetale delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. é riservato a druidi e altri sacerdptiulti della vegetazione e della natura. Prepanag tisana di erbe tra cui aglio e finocchioade sufficiente per 1
umanoide di taglia M, viene incantata con il toddoa volta bevuta, i vampiri e gli altri non-mattie provano a toccarlo, devono superare 1 TS cordraltrimenti
desisteranno all'ultimo istante schifati, per rigsice ad esempio il round successivo. La comporreateriale & aglio e finocchio selvatico di valo8®2n.o.
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TUTORE SPETTRALE (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio speciale

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Con in mano 1 dei suoi libri (componente material@ca per 1 round una entita dal piano negatitto $arma di mezzo busto spettrale che dal librerge davanti a
lui e che lancia un inc. sacerdotale (come se fstsge il sacerdotde a farlo al fine del r. d’agipdurata, etc. e senza I'obbligo delle componesttéale e materiali se
non particolari a scelta del DM) al posto di 1 dripiv. che quest'ultimo ha memorizzato in quedmgio e che verra cancellato da quelli memorizzats. Tale
processo infligge 1d3 danni al sacerdote a finadala velocita di questo inc. & quella della magin memorizzata che viene fatta. Se al tutomeeviiatta lanciare 1
magia di necromanzia, dara malus di —1 al TS sagtce A fine round con 1 risata di altri piani,dpettro si dissolve e il libro ritorna nello zais® lasciato aperto.

Cerchia VI

ATTRAVERSARE L'OMBRA (necromanzia/visione/ombra)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 10 m + 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 8

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote, sfruttando le influenze del pianoatieg sulle ombre, pud immergere 1 parte del supao tutto sé stesso in 1 zona d’ombra e farkaudare in 1 altra
zona d’ombra nell'area d’effetto. Questo permeiteater effettuare attacchi fisici e magie a togeon le altre) se nelle vicinanze del bersaglié un po’ d’'ombra, di
vedere quello che succede da un’ombra nell’areifette immergendo la testa nella propria oppurteliitrasportarsi (solo sé stessi).

ATTIRARE RETTILI MAGGIORE (attrazione)

Sfera convocazione, animale

R. d’azione 2 km

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 7

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Convoca 2 rettili con 32 DV, 4 rettili con 16 DVheeno oppure 16 rettili con 4 DV o meno. Contrariateeagli altri precedenti, questo inc. permetteativocare
anche dinosauri e wurm (non draghi) , viverne c@sgroltre che rettili normali. Per la durata, eétli attirare animali Ill.

BALLO TRIBALE (charme)

Sfera combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi (gobln).eChiunque appartenente alla razza del sacepdotecipa al ballo rituale con tamburi, strumeintegno e ossa per
far rumore, bevande inebrianti e puzzolenti, ottibonus +7 al txc nel prossimo combattimento fidosattimana dopo.

BASSI FONDALI (evocazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto cubo con spigolo di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo di culti del’'elemento aeminerali, dei mari, dei laghi, dei fiumi deittmi, sirenidi e elfi. Quando viene lanciata questmia, il fondo del
mare viene modificato, spuntando delle rocce agakeene rendono pitl bassa la profondita. | vastiedlipassano nell’area, devono fare 1 prova diteesia
strutturale (vedi manuale del master con +10%jpabi&a) per non avere danni alla chiglia. | danm@rguali alla chiglia possono essere riparati in diddni, per il resto
il FM & negato per quei giorni. Tutte le creatuadano a terra e subiscono 2d6 danni. Le creatarelgo pit sono immuni.

BENEDIZIONE DEGLI ANIMALI  (evocazione)

Sfera animale

R. d'azione 0

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli animali, ceiger e dei druidi. Per ogni animale morto daalad massimo nel raggio di 36 m e per i quali werintonati canti
e parole di saluto, & possibile curarsi 1d3 p.f.

CORPO DI MAGMA (evocazione)
Sfera elementale magma
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R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti del’elemento magthcorpo di chi lancia questa magia con i sugedti diventa di magma. In questa forma puo essepito da armi
magiche +3 o superiori e da creature magiche. Nignlgnciare magie.

CAVERNE SICURE (alterazionel/illusione)

Sfera protezione, guardia

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permnente

Tempo di lancio 3 turni

Area d’effetto raggio di 6 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo dei sangueverdi (goblibplh, etc.) e dei druidi grigi e delle montagriesdcerdote nasconde gli accessi alle caverneilsaigi della sua
razza facendo crescere la vegetazione, rimpiceibiirgresso delle caverne, etc. C'é la probabdigh3% x livello che chiunque passando di |i sécephente non le
veda. Alcune razze perd possono tuttavia naturabrerere delle abilita per scovare entrate e paie o nascoste.

COMANDARE RETTILI (charme)

Sfera charme, animale

R. d’azione 180 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d’effetto cubo di spigolo 6 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia permette di imporre ordini semplichedattacca lui”, “lasciami passare”, etc. a tutttili presenti nell'area d’effetto fino ad 1 s@mo di 2 DV x
livello del sacerdote. Dinosauri, draghi e mosttiliformi hanno diritto ad 1 TS contro inc. coralas di —2 per negare I'effetto. Il conteggio d&l Parte dai rettili
nell'area d’effetto con meno DV, per poi passarealti.

CONTENITORE DELL'ARCERE (alterazione)

Sfera combattimento

R. d'azione tocco

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto 1 oggetto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di divinita della guerregldelfi, degli halfing o di culture di ispiraziermesoamericane, africane o simili. Permette digemagico il
contenitore-faretra, etc. che contiene proiettili@hcio per le armi che usa il sacerdote, contivéaro dei bonus di gittata +5/+10/+15 m. Inoli@nno bonus +1 ai
danni e sono considerate armi +2 per colpire creaton protezioni da armi non magiche. Se sonaéapeiil sacerdote le ha avvelenate, il veleno diaisn+1 ai TS e
fino a quando non vengono estratte dal contenit@eeno non inizia a perdere di intensita.

DOMINARE CON IL SANGUE (necromanzia)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche miii Il chierico rende il suo sangue in grado dininare chi ne beve 1 sorso o piu, senziementgavatso morsi a
lui arrecati come ad es. effettoislieria del sangueChi ne ingerisce deve superare 1 TS contro mt.nsalus -5 o esser dominato come sotto effettioiiinia

FAME DEL GHOUL (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 60 m

Componenti V, S, M

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 8

Area d’effetto 1d4 creatuere in un cubo di 9 mpigslo

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo culti ispirati al mondoldegmbie e dei ghoul. Il sacerdote manda in uatosdi frenesia 1d4 vittime presenti nell'area f&&b che saranno
affmate di carne cruda e si getteranno alla s@aaécspasmodica, tralasciando la situazione isidmva. Andranno a mordere immediatamente ingeedn forte
impulso irrefrenabile. Se un compagno ad esemfgoi®, lo morderanno causando 1d2 danni piu balelia FOR e impedendogli quindi di fare quello eberebbe.
Per evitre questo puo effettuare 1 TS con modditaer la SAG. Comp. materiale & il simbolo sacro.

FORMA VAPOROSA (evocazione)

Sfera elementale aria, vapore, fumo, vuoto
R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3
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Area d'effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti degli elementaaviapore, fumo e vuoto. Il corpo di chi lancia sfaemagia con i suoi oggetti diventa dell’'elemetitepecializzazione
sopraindicato. In questa forma puod essere colitarchi magiche +2 o superiori e da creature magltkao FM & Vo 24 e non puo fare attacchi o lareimagie.

FUMO INTOSSICANTE (evocazione)

Sfera elementale fumo

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 2 0 1 round

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento fuendei druidi di montagna e pianura. Nell'areafétb di 1 cubo di 9 m se lanciato con tempo dciar2, oppure con
spigolo di 18 m se lanciata con tempo di lanciound, va a svilupparsi una cortina di fumo nerorithéce la visibilita a 1,5 m e che stordendolestdnge tutte le
creature respiranti a fare 1 TS contro inc. sallistono non possono attaccare, fare magie componenti vocali e altro per 'intossicazione, maaio camminare a
FM 3 per uscire dallarea dove comunque gli effettiseguiranno per 1d4 round aggiuntivi. Se sugefalS possono rimanere all'interno avendo i malata
visuale. Le creature dell’elemento acqua, ter@ngd e i mostri vegetali subiscono 3d4 danni pendali permanenza nell'area.

GARGOYLE DI PIETRA (incantamento)

Sfera elementale terra, guardia

R. d'azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti dell’elemento @gidi luoghi particolari e della razza nanescalfarsotterranei). Chi fa questa magia deve avere componente
materiale che non si consuma, una statua di pgtaajto, basalto, travertino, marmo o altro raffante 1 gargoyle di valore almeno 5000 m.o. Traupitesto inc.
I'elemento diventa vivo e osservera chi s'avviaiestando immobile, proteggera come meglio potra,l'edificio di cui fa la guardia eseguendo gldiom impartiti
telepaticamente dall'incantatore se a meno di 10Blanl DV per livello e FOR 20. Le armi che causdaoni da punta o taglio devono effettuare 1 TSroon
distruzione quando lo colpiscono e comunqgue dimezilalanno. Per il resto vedere il manuale deitma#ia voce gargoyle. Questo inc. pud essereousathe per
potenziare 1 golem gargoyle (manuale dei mostrijreando le abilita e le immunita a quelle del golem.

IMPASTARE IL SALE (evocazione)

Sfera elementale fango, sale

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permnente

Tempo di lancio 8

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementigansale e delle culture ispirate all'africa e altaerica precolombiana e alla razza nani e ai ddeiddeserto.
Toccando il materiale con cui costruisce un edifii materiali predetti ne aumenta la resisteriasstabilita. In termini di gioco le costruziorome le case e i castelli
costruiti nel deserto con sabbia e roccia impastatesale hanno +5 ai TS strutturali. Con questoérpossibile incantare il materiale necessani@pstruire un
edificio che entri in un cubo di spigolo 20 m.

IMPORRE IL BENE* (evocazione)

Sfera totale

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1

Area d’effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti del bene. Quaridneralzato il simbolo sacro, ogni creatura legafziano negativo o delle ombre delle ombre, bagteiz. nell’area
d’effetto viene distrutta se fallisce 1 TS contmo.icon malus —5. Poi chi fa questo inc. deve supet prova di COS con malus -5 o restare incoscjesT 1d3 round.
La versione reversa e utilizzabile solo da sacediculti del male con effetti speculari come faatapire.

IMPRIGIONAMENTO (scongiurazione)

Sfera protezione

R. d’azione 50 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1creatura

Tiro Salvezza speciale

Il sacerdote con questo inc. rende magico 1 oggsttecchio, gemma, vaso o altro e pronto a corgehereatura di cui € conosciuto il vero nome elfieste 1 TS
contro inc. con malus -5. In pratica crea 1 sadeceedsionale delle dimensioni adatte a conteneredtara qualsiasi finche il sacerdote non decidibeiarla con 1
parola o l'oggetto-prigione viene rotto. La creatat'interno non puo fare magie, né altre cose, fpttavia comunicare con 'esterno se interpeliahi conosce il
suo vero nome e non di sua iniziativa. Il costd'atgdietto deve essere di 5000 m.o.

INONDARE CON LA CASCATA (evocazione)
Sfera elementale acqua, vapore

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata istantanea
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Tempo di lancio 3

Area d’effetto cubo di spigolo 6 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo di culti degli elementiwgrapore e dei culti marini, dei fiumi, etc. eidr delle paludi. Dall'alto viene a crearsi unacata d’acqua del
diametro di 3 m e altezza non superiore a 3 m coseomagicamente che arrivera al suolo provocaagdore nell’'aria e disagio a causa dell'acqua ptes@ichi non
vola. Chi si trova proprio sotto, deve effettuar€S.contro inc. madificato per la DES per scansatsgnarsi (le creature dell’elemento fuoco, cenerdianza
vengono spente o subiscono 3d10 danni). Inoltrg@tr lanciare inc. dell’elemento fuoco e deriveti prossimi 1d4+2 round, va superata 1 provadid¢hin malus —
6, gli specialisti con —4, o perdere il round aszadella presenza di vapore nell'area.

LAVORARE | METALLI (alterazione)

Sfera elementale minerali

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di culti dei minerali elalehzza nanesca (anche sotterranei come duedgara). Il sacerdote che possiede le nwpr appastiene +5 alla
prova per fare il prossimo oggetto che inizieratsud farlo mettendoci meta tempo per lavorarl@efpbbricarlo. Ha il 35% possibilita di farle ditfura eccezionale.

LIGNIFICARE (incantamento/charme)

Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 5

Area d’effetto 1 creatura

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo della natura, della vegeiaze dei duidi delle foreste e comunque dellegadfiche e mezzelfiche. Il sacerdote puo traséweni creatura non
golem nell'area d’effetto, con i propri oggetti,un albero tipico della zona semplicemente toccknctin la mano o con 1 bastone. Tale inc. funzéwia dove
possono vivere gli alberi (non nel mare).

MATERIALIZZARE FANTASMA (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata 1d4+1 round

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto 1 presenza minore

Tiro Salvezza speciale

Il sacerdote convoca 1 spettro di cui conosce $tagd vero nome, etc. dandogli la possibilit@lidientare visibile anche nel piano materiale inécai suo piacimento
per la durata. Chiunque nel raggio di 4,5 m noriapérticolare abitudine a vedere queste creatigne fare 1 TS contro inc. con malus —2 modificatoase alla
SAG o morire. Le altre creature saranno inquietausa della sua sola presenza. Deve possederettoodegllo spettro che non si consuma.

ONDA IMPROVVISA (evocazione)

Sfera elementale acqua

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento amaiei mari, dei laghi, dei fiumi e delle razze imarcome tritoni, elfi marini, sirenidi, shauginjdtoa. Con questo
inc., fattibile solo nei pressi di una grande matsgua, &€ possbile creare un fronte di onda maridacorrente se fatto in profondita che spingamgrovvisamente in
una direzione cio che viene a trovarsi nell'arefatite di 1,5 m x livello di chi fa la magia, cpnofondita di 6 m, verso una direzione. E’' necessffettuare 1 TS
contro inc. modificato per la DES o consideramstinato per 6 m nella direzione di sviluppo delila. E' necessaria una provandotoper tornare a galla. Le
imbarcazioni piccole che falliscono il TS vengorpavolte.

PACIFISMO (scongiurazione)

Sfera guardia

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto cubo con spigolo di 72 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti della pace, deliea e riservato anche agli elfi. Quando vienei&aauesta magia, le iniziative di chi dichiar@ethi fisici con armi,
pugni, inc., poteri, etc. arriveranno a firne rouAdche chi cerchera di bloccare fisicamente awarésmranno rallentati. Le altre dichiarazioni rsobiranno
alterazione.

PALUDE DEL SACRIFICIO (necromanzia)
Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto cubo di spigolo 9 m
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Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo di culti basati sulle mumdiibitume e di divinita delle paludi, permette éihdere magica un’area paludosa bituminose cubigaddi spigolo
con caratteristiche del fondo limaccioso e privosBigeno idonee per la normale creazione di murr@nialunque corpo umanoide verra buttato dentrerdera nel
giro di 10 giorni una mummia bituminosa (con +3 &icontro fuoco magico) sotto il controllo di cla feso magico questo luogo con la probabilita eekSivello
del sacerdote. E’ possibile individuare questa zmmand. delle trappole magiche e ind. delle maledizika componente materiale & varibile ma con co8@Dsn.o.

PATTO DI SANGUE (necromanzia)

Sfera necromanzia del sangue

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 2

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di divinita vampiriche miii Il chierico e 1 altro umanoide raggiungonoaempromesso su un argomento o un favore da pseataicenda.
Alla fine entrambi si feriscono con una lama dditeg si danno la mano. Chi non lo rispetta il patbvra effettuare 1 TS contro inc. con malus -5 ggrno o subire
—3 a FOR e COS cumulativi fino alla sua morte.éReéare questo & necessarischccia malediziorfatto da un chierico di almeno 12° livello che giaptramite studi,
etc. dell'esistenza di questo tipo di indntervento divina desiderio A quel punto il vincolo e il patto sono rotti datrambi i contraenti.

PIOGGIA ACIDA (evocazione)

Sfera tempo atmosferico, elementale acqua

R. d’azione 140 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 7

Area d'effetto quadrato di spigolo 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. causa l'imediata convocazione di nakicbe di pioggia acida e una fitta tormenta disggecqua che causa 2d6+1 x livello di danno d#oaxiutto cid
che & presente nell'area d’effetto con consegulegehe del caso, dimezzabile con 1 TS contro@tu.fallisce il TS perde anche 1 punto a COS. 8e Bon-morto
fisico o una creatura dell’elemento fuoco e derisabisce +1 danno x livello di chi fa questo inc.

PIOGGIA DI LAPILLI ROVENTI (evocazione)

Sfera elementale magma, fumo

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo di culti degli elementi magfumo e dei druidi delle montagne. Nell'aredf@tto inizia una tormenta di cenere e lapilli lesiti che dall'alto
cade incessantemente al suolo causando 2d8+1lir kvaitte le cose e le creature presenti. | vivewbiscono anche una disidratazione che caysertita di 1d3
punti di FOR se falliscono 1 TS contro inc. Serkeatura bersaglio morira entro 8 ore da questo manée sue probabil. di r. saranno peggiorateséieke fosse
oggetto di magie apposite.

PIOGGIA DI PIETRE (evocazione)

Sfera elementale terra

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 6

Area d’effetto raggio di 1,5 m per livello

Tiro Salvezza 1/2

Nell'area indicata si sviluppa una fitta cadutgidtre che dall’ alto investe tutto cio che lestéto (all'interno dell'area) infliggendo 5d8 ataute creature. Inoltre &
necessario fare 1 TS contro distruzione con malua tutti gli oggetti esposti alla caduta dei sa3sesto inc. pud essere fatto solo all'aria apdnmon-morti solidi e
le creature degli elementi aria, vuoto, vaporejsagdno 7d8 anziché i suddetti.

POLVERIZZARE (alterazione)

Sfera elementale polvere

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 o 3 round

Area d'effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo dell’'elemento polvere e atie razze duergar, derro e nani. Tutti gli ojdevorati tra cui anche tecnocostrutti, ma notefatti vengono
ridotti in polvere se falliscono 1 TS contro digiiane se lanciato con velocita 1 o con malus —&@arsciato con velocita 3 turni. Sono da escludesli di pietra,
mattoni, argilla, etc. come le costruzioni appumtguelli fatti da chi ha piu livelli di chi fa quasmagia. | mucchi di polvere ritornano a essereggetti distrutti a
seguito di magie potenti condesiderio

PRIGIONE (incantamento)
Sfera charme

R. d’azione 60 m
Componenti V, S, M
Durata speciale

Tempo di lancio 1 round
Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale
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Questo potente incantesimo permette al chieriompliigionare 1 essere di qualsiasi specie entrospaaio delimitato perennemente. Lo spazio chehiade la
vittima deve essere sufficientemente grande daeoenta, e I'area massima influenzata dal chieridolemq x livello (non importa la statura dell@atura, si
considera che la barriera si estenda per tuttadablezza se in luogo aperto, oppure sino altoffel luogo in cui viene rinchiusa). Lanciandadantesimo, il
chierico deve nominare la propria vittima (conoseeguindi il vero nome & meglio), la quale devedrsi entro 36 m e fissare I'area di imprigionaroetiie viene
immediatamente contrassegnata da una serie dargeeatee, mentre il chierico fissa il sigillo sastol luogo o 1 oggetto determinato (come 1 pértayro, una
roccia, 1 sezione di pavimento, 1 pilastro, etmpgb il bordo della barriera. La vittima puo teetarTS contro Inc. per resistere all'imprigionaneefafualsiasi forma di
RM della creatura ha effetto normalmente) e il T&he modificato dai seguenti fattori:

—1/+1 x punto di differenza tra il livello del chieo e il livello o i DV della creatura; —5/+3 dechierico conosce/non conosce il vero nome dedatora;

—2 se la creatura non & nativa del piano di esiatencui viene imprigionata. Se il TS ha succeéasdttima é libera di lasciare I'area d'effettanga problemi, e una
volta uscita, il sigillo & spezzato e scompardatua finché rimane nell'area d’effetto, subiscdusali —1 alle reazioni. Se invece il TS fallisa#iora la vittima e
costretta a rimanere imprigionata all'interno dééariera mistica fino a che il sigillo non vengezzato, non pud uscire in alcun modo poiché |ddyarimpedisce
gualsiasi tipo di spostamento oltre i sigilli, pianare che dimensionale e non permette di loaakzeio che vi & al suo interno (in pratica I'ateschermata da
qualsiasi localizzazione e individuazione magicehe se & possibile vedere normalmente al susmm& ci si trova in una locazione attigua, sesidratta di una
zona inaccessibile). Inoltre la creatura imprigian@on pud utilizzare nessuno dei suoi poteri madfiinterno della barriera (persino la resisteimzaata alla magia
scompare, anche se il sigillo non impedisce abatire all'esterno di usare incantesimi sull'aredfekto), né tentare di toccare fisicamente iil&ig(questo causa la
paralisiimmediata della creatura per 24 ore). ittima non deperisce né invecchia finché rimanerigipnata, ma puod essere uccisa da attacchi fisicagici, nel qual
caso la barriera svanisce e I'anima ¢é libera. tre ateature presenti nell'area d'effetto al moredl lancio dell'incantesimo vengono allontanatgimamente oltre i
bordi del sigillo, e chiunque tenti successivametit@vvicinarsi alla barriera deve superare un @8ro Incantesimi mentali con penalita di —4 o essestretto ad
allontanarsi ad almeno 30 metri di distanza perdssime 24 ore a causa di un fortissimo sensisagib e terrore; trascorse 24 ore puo ritentaevdicinarsi,
superando il solito TS. Solo un individuo all'estepud spezzaresigillo sacroe liberare la creatura intrappolata, ma per fackorre distruggere fisicamente il
sigillo, oppure usare utissolvi magidanciato da un incantatore che sia almeno dedissstlivello del sacerdote che ha posto il sigdlmfine usare udesiderioben
formulato. E infine possibile per diversi sacerawtiiaborare insieme per lanciare un sigillo satraina stessa vittima: in questo caso il livellbotéerico leader &
quello pit alto fra i presenti, e viene maggiomditano per ogni due sacerdoti (oltre a lui) preiselta cerimonia; inoltre, anche I'area d’effettdluenzata é piu grande,
poiché é data dalla somma di tutti i livelli deieici presenti.

RADIANZA (evocazione)

Sfera elementale radianza, sole

R. d’azione 180 m

Componenti V, S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento eadia, del sole, della luce. L'area d'effetto brélebolmente come le creature e gli oggetti presiéntna luminosita
diffusa. Le creature del piano negativo o che amadanno a che fare, come elementali del salscautn 3d8+2 danni e verranno conteggiate comédM Sferiore
ad ogni tentativo dscacciare non-moriper le prossime 8 ore. Solo le creature dellageaiz “speciale” o che abbiano pit DV o livellichi fa questo inc. hanno
diritto a 1 TS contro inc. con malus —7 per nonirgsuguesto effetto.

RIVERENZA (incantamento/charme)

Sfera charme

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 turno per livello

Tempo di lancio 2

Area d’effetto raggio di 30 m

Tiro Salvezza speciale

Quando ha pronunciato I'inc. e per tutta la suatiyil sacerdote inizia a irradiare attrazionetigas Chiunque (umanoide vivente) nel raggio din3da Iui, lo guardi
deve superare 1 TS contro inc. con malus —4 (nuaddiin base alla SAG) o inginocchiarsi, prostrédi$ionte a lui e assecondarlo come meglio pugitoalalla sua
morale magnetica e accattivante che anche se r@piva, esercita fascino e attrazione quasi peinoga ai suoi occhi. Sacerdoti, paladini e ranigeono superare
solo 1 TS contro inc. senza malus. Se l'autoreadeligia compie 1 attacco verso 1 qualsiasi vittiotée le creature presenti, e che se ne accorgono, libere di
agire. Fanno eccezione le magie della stbexme che possono essere fatte senza che vengano@m@usidttacchi, anzi le vittime hanno ora malus @ial TS se
richiesto (se € il sacerdote stesso a farle). katare soggetteraverenzaagiscono normalmente, ma qualunque cosa il saeeditta, cercheranno di servirlo e
proteggerlo nel loro miglior modo possibile, trasfiati in suoi spontanei servitori. Tuttavia i bejisananterranno la propria etica, morale e allineata al quale non
andranno contro: non €& infatti un’imposizione detidonta di chi ha fatto la magia sui suoi nuowrig”, i quali resteranno tali per tutta la durdella magia. La
componente materiale € il simbolo sacro (come sempr

SACCO VELENOSO (convocazione)

Sfera animale, combattimento

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia € riservata a culti di divinita déilredruidi e di quelle di ispirazione etruscaaDsacco delle componenti (che & la componenterialetehe non va a
consumarsi), chi lancia questo inc. estrae 1eetélenoso e lo scaglia con 1 txc con bonus +%subrsario, con i modificatori della situazionesione elevata,
sorpresa etc. L'animale effettua 1 solo morso ppgaia. Se il txc riesce, la vittima muore in Xddnd.

SABBIE MOBILI (evocazione)
Sfera elementale fango, guardia
R. d’azione 30 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno
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Questo inc. & esclusivo di culti del’'elemento faregdelle paludi o che di questi luoghi sono tipiehdei druidi di palude. Questo inc. causa neliat’effetto di 1
guadrato di spigolo 3 m, il cambio di consistenebterreno che visivamente sembra inalterato, mearchealta € nasconde un’insidiosa sabbia mohierascchiera
tutto cio che ci passa sopra di dimensioni G opaole. Chi fallisce 1 TS contro morte con mal@swiene risucchiato in un rounlehd. delle trappole magichiea
malus di 2% x livello per riuscire a scoprire qaesappola.

SCARABEO ASSASSINO(convocazione)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M.

Durata 1 giorno per livello

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 insetto

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al monédlelmummie. Il sacerdote convoca uno scarabeoaoafie per la durata della magia cerchera di elpivittima
indicata di cui conosce le gesta, il vero nomere atformazioni, inseguendola in ogni posto salngi essa si trovi (se & su un altro piano o loivagg quando la
magia € attiva, essa finisce istantaneamentejcérsiote pud potenziare questo insetto con magieghpossiede e che avranno una durata paril gliguesta
magia (ad exrescita animale, benedizione, aiuédc). Questo scarafaggio ha un morso velenoseastengera, oltre ai danni e agli altri effetigari dettati dagli
inc che il sacerdote aggiungera potenziandoloT & £ontro veleno con malus di —4. Se fallice léimia morira in 1d4 round. La componente materiadela sabbia
del deserto presa dentro una tomba.

SGRETOLAMENTO (alterazione)

Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione 90 m

Componenti V, S, M

Durata 6 turni

Tempo di lancio 9

Area d'effetto area di 10 mc x livello

Tiro Salvezza speciale

Tale inc. fatto su una costruzione ancorata atterypermette la crescita istantanea di pianteicamf) e muschio verde sui suoi muri esterni (dbgorno), alla fine
del secondo turno, infatti, tutta la costruziomeéperta dalla vegetazione. Dal 3° turno in piidfal 6°), ogni 10 round deve essere effettudf® Db subire 2d4 danni
strutturali. E’ possibile fare 1 sofgretolamentger volta sulla stessa area. Componenti mateuialiralcio di rampicanti.

STORMO DEL CREPUSCOLO (convocazione)

Sfera animale

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Coprendosi semplicemente con il mantello, con togiésacerdote si trasforma con il suo equipagegiatmin 1 nugolo di uccelli o pipistrelli che si ouono a FM 36
dove vorra. Allo scadere della magia o prima serrit necessario lo stormo si ricompattera nel luytui voluto per riacquistare le sue sembianzieinGantesimi
funzionano normalmente come se fatti sul chieraor(e se in effetti fosse stato colpito lui). La gmmente materiale € un mantello che non si consuma.

TERRENO COLTIVABILE* (evocazione)

Sfera vegetale

R. d’azione 20 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti della vegetaziatedla fertilita, dell’gricoltura, dei druidi dellgianure e delle paludi. Il terreno malsano vieoeificato da veleno, sale
e quant’altro lo abbia reso inadatto alla coltiea®. Questo non fa diventare un deserto che natend per caratteristiche peculiari & arido, umaréuforesta:
semplicemente elimina veleni dallambiente. La farimversa avvelena il suolo e la vegetazione cperize in 1d4 giorni e trasforma in questo tempéeureno in
una palude acquitrinosa.

VAMPIRI DI VECTOR (necromanzia)

Sfera animale

R. d’azione 5m per liv.

Componenti V, S, M

Durata 1d4 round

Tempo di lancio 2

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Il Sacerdote agitando il proprio mantello, ne faitessnumerosissimi pipistrelli che da lui vannoeaidagliare 2 creature ogni 5 suoi livelli, impedemel la vista (-4 al
txc anche a chi cerca di colpirle) e non permettdorb di lanciare incantesimi. Non possono esfatteneanche poteri e attacchi psionici perchéciérvisuale. Le
vittime hanno diritto ad un tiro salvezza contro.inon malus di 1 ogni 4 livelli del mago. Ogni nolutali pipistrelli infliggono 1d12 alle vittime.d.comp. materiale
(che non si consuma) & 1 mantello, dal quale escpipistrelli che fanno anche 1d8 danni per roafi loro vittime.

VAPORE DELLA PURIFICAZIONE (necromanzia)
Sfera elementale vapore

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto cubo di spigolo 6 m o 1 creatura
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Tiro Salvezza nessuno
Questo inc. e esclusivo di culti degli elementiarap Nell'area d’effetto viene a crearsi del vapfittessimo che togliera ogni effetto negativo legalle magie
dell’elemento cenere sui viventi che sono presestii loro corpi.

VENTO SFERZANTE (evocazione)

Sfera tempo atmosferico, elementale aria

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3

Area d’effetto cubo con spigolo di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. & esclusivo di culti del’'elemento aridei druidi artici, dei deserti, delle pianurdedle montagne. Inizia un intenso vento con muliieebortici che
spazzano in ogni direzione. Le creature scheletrictiel’'elemento terra devono effettuare 1 TSroimic. per non subire 3d8 danni ogni round. Gliet§j d’osso o
minerali come ferro, pietra, etc. devono superaf& Tontro distruzione per non essere erosi dabvéer poter lanciare inc. dell’elemento terraewati nei prossimi
1d4+2 round, va superata 1 provadi INT con malus pdrdere il round.

USHABTI (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 3 ore

Area d’effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. che s’articola in una cerimonia maltegia e che comprende litanie sacre e un ritualeomomplicato, prevede una conoscenza necessanetimiao
chirurgia (nwpr) é riservato a culti ispirati al mondo detlemmie. Il chierico prepara almeno 3 ore primduago sacro alla sua divinita dove su un tavolmeie
messo 1 piccolo vaso di terracotta e viene sdrdiatguace di cui sa il vero nome, le gesta, kastdumanoide consenziente fedele anche dellssatdivinita,
precedentemente sedata tramite una bevanda, viesiita. || suo cuore viene chiuso ermeticamentegrdequesto vasetto e al suo posto viene messsaarabeo
d’oro di valore non inferiore alle 2000 m.o. meriaderita magicamente si richiudera lasciando cioatrice grande e ben visibile sul petto. Da gueinento
'umanoide invecchia ad una velocita di 1/20 rigpel normale, non necessita pit di mangiare o b&ren agira mai coscientemente contro l'interegdla sua
divinita. La sua circolazione sanguigna sara pitele i veleni agiranno con tempo di insorgenzagiopspetto al normale. Avra bonus ai TS contrdattie di +1 e i
non-morti intelligienti come i vampiri non proveramattrazione per lui e per il suo sangue, pursagendone il perché. Fin dal suo risveglio che msala fine di
guesta magia, il suo aspetto risultera pitl emagaitistdratato e dimagrito. Questo € uno stato iméetio tra I'essere vivente e non-morto. Solo i sdatedi un culto
particolare che si sono distinti per meriti veraadligione possono essere oggetto di questoeitual

Cerchia VI

ANIMARE LE FORESTE* (incantamento)

Sfera vegetale degli alberi

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 9

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa magia druidica o delle razze elfiche serdatielella vegetazione e della natura, permettndnare 1 albero toccato anche con 1 bastonesdima di 1 DV x
livello. L'assegnazione dei DV agli alberi e agiasti e lasciata al master che ne valuta le difoanda resistenza, etc. Hanno FM 12, INT 10, f@@rattacchi con i
rami da 2d4+5 danni. La comp. materiale sono attfeidevono esser presenti. La forma inversa faocesgjuesti effetti su di un albero cosi animato.

ARIA FETIDA (evocazione)

Sfera animale, guardia

R. d’azione 50 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. & esclusivo di culti delle paludi o dhguesti luoghi sono tipiche e dei druidi di pgu Questo inc. crea le condizioni adatte aglitthdepalude per il
popolamento della zona. Nel giro di 1 giorno lagapione di insetti nocivi e portatori di malat(enche magiche) aumenteranno. In termini di giddormue passera
da questa zona sara punto, attaccato, etc. dd jpmeatori di malattie contranedo 1d4+1 malapi@ ogni ora di permanenza nell’aread. delle trappole magiche
scoprira la presenza di questo inc. nell'area.

ASSERVIMENTO (charme)

Sfera charme

R. d’azione 0

Componenti V

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. e esclusivo delle razze delle foresteecninfe, driadi, centauri, etc. Con questa mpgétrasformare le persone in suoi spontanei seriit base a cio
che sembra essere assoluta e duratura devozi@releaitacco in stile soggezione. Chiunque nelicagge passa 1 round a ascoltare chi fa questaamadgilisce 1
TS contro paralisi con i bonus della SAG, si pradigr realizzare al meglio ogni desiderio o ordjng,mantenendo la propria creativita e libera R@loQuesta magia
incrementa in maniera esponenziale il fascinolli Bentano assolutamente mozzafiato, mentrettbacquisiscono una presenza quasi demoniacduee sia il
suo aspetto, incute rispetto, devozione, pauré® queste cose insieme: i servi obbediscono sesiae anche con le armi se necessario. Gli udibeéi lo trattano
con la deferenza normalmente riservata ai membardiglie reali o potenti. Nessuno di coloro chasasotto l'influenza di questa magia rischierebbédnoffenderlo

74



neppure toccando i suoi abiti, per non parlareadrlb persona. Tutti questi poteri sono utilizzdbilolta sola su ogni soggetto che s’avvicina@B88 m da lui. Se le
vittime azzeccano il TS, potranno essere influenaatora in questi modi solo quando sara passatogdimo livello.

BEVANDA DELL'INTERESSE PER LE COSE (natura)

Sfera vegetale delle piante

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 giorno

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 elfo

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo dei druidi, dei sacerdatudti legati alla natura, alla vegetazione, etclella razza elfica. Nelle regole di ad&d gli elfime razza quando
raggiungono una certa eta perdono interesse pamtlo e spariscono nei boschi: tutte le altre ramacchiano e poi muoiono, loro invece no. Quastovuole
essere il corrispondente deflazione di longevitper le altre creature nel senso che I'assunzionealtisana o bevanda preparata da 1 elfo e iatzaobn quersto inc.
permette all'elfo di resistere allimpulso di réirsi nei boschi e nelle foreste per ulteriori 1d4iall sacerdote che fa questo inc. perde 1d3ipli@OS.

CASTELLO D'ALGHE (alterazione)

Sfera guardia

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 costruzione

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di: tritoni, sahuagin,réitee elfi marini. Il castello o la costruzionecantata, viene mimetizzata nel folto di un banaigtie giganti. Chi
volesse vederlo deve effettuare 1 TS contro ine.malus -5, altrimenti non riuscirebbe a trovagonmeno se ci passasse a 10 m. La comp. matedi@ledem.o. di
pinna di piovra gigante.

CHIAREZZA DELLE COSE (alterazione)

Sfera necromanzia campi elisi

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza %

Questo inc. e esclusivo di culti della luce e deide delle creature dei campi elisi. Nel centtbadea d’effetto compare 1 fonte di luce e tutteoimbre e le creature
dell'abisso presenti nella stessa subiscono 1ddigeen livello (max 10d4) istantaneamente. Queastird sono %2 con TS contro inc. Per il resto dalleath della
magia avranno comunque malus -2 alle reazionii qu#lli nell'area d’effetto hanno diritto a 1 p@di INT con malus assegnati dal master per provai@noscere
le illusioni presenti (tip@reazione spettraestc.) e possono ripetere il TS nel casmdstri dell’'ombrao simili se fatte da maghi di livello inferioregaello di chi
lancia questo inc.

CIRCOLO DI PROTEZIONE (scongiurazione)

Sfera guardia, protezione

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote traccia con un oggetto appuntito,labe un solco nel terreno di valore 2000 m.o.uadyato in terra delle dimensioni di 1,5 m x lieadli spigolo.
Quest'area sferica sara adesso preclusa a tuttedéure non di quella religione e agli effettilddébro magie e poteri. Soltesiderio o intervento divino o dissacrare
permettono di togliere questo inc.

CONTAMINARE (necromanzia)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata 1 giorno x livello

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti malvagi, dellez@mscure e druidi delle paludi, grigi, etc. Coesfo inc. & possibile contaminare ad esempio unzapdiacqua o un
frutteto inscrivibile in un cubo di spigolo 18 mhiberra o mangera da questo luogo verra avvelesafallira 1 TS contro veleno con malus —4 mdrirad3 round. Il
tempo di insorgenza di questo veleno é di 1d4 timdi del velenscopre la magia anche se ha malus del 3% x lidellsacerdote alla possibilita di vederlo.
Purificare cibo e bevandfinziona normalmente e elimina gli effetti veneficquesto inc. sulla porzione da mangiare/bere.

CONVOCARE LA CHIMERA (convocazione)
Sfera animale, convocazione

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto 1 chimera maggiore

Tiro Salvezza nessuno
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Questo inc. e esclusivo di culti legati ai retti,boschi, della caccia e nelle ambientazioniisheretruschi e greci. Chi fa questo inc. convoeadmplare di chimera
maggiore (vedimanuale dei mostgon la modifica seguente: FOR 20 e relativi boriuscae ai danni da sommare a quelli del manuddea BV da 12 facce). In cambio
di cibo essa sara docile e obbedira fino alla diekprossimo combattimento o della missione peunlio. Componente materiale: cibo per il mostro.

COPRIRE CON LE FRASCHE (natura)

Sfera vegetale delle erbe e vegetale degli alberi

R. d’azione 10 m x liv.

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto cubo di spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. esclusivo dei culti vegetali, degli elflei druidi e fattibile solo in ambiente coperti vegetazione sufficiente, permette di protegggiranimali (non
mostri) e i mostri vegetali dalla visuale delle@ltreature: fino al momento dell'attacco nel comporpo, le piante si piegheranno dando loro d¢opetotale. Questo
comporta che la presenza di aniamli, etc. verrégpétia da rumori nelle frasche ad esempio, ma nsara la certezza di che razza di aniamle o mesigetale ci sia.
Gli inc. che li bersagliano prevedono 1 txc conusat4 come le normali regole stabiliscono nel chsnancata visuale e le armi da lancio hanno lagiita del
70% di conficcarsi sui tronchi e rami dei vegetileopertura anziché sui bersagli voluti.

COMANDARE NEGLI ABISSI (alterazione)

Sfera charme, convocazione

R. d’azione 120 m

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 3

Area d’effetto cubo con spigolo di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia é riservata a culti di divinita mardel’acqua elemento, dei fiumi e delle razze madome tritoni, elfi marini, sirenidi, shaugin,dtoa. Con questo
inc. e possibile, seplicemente agitando un trideatela mano (che non si consuma), stabilire utattintelepatico con 3 DV di animali e mostri cleono
nellambiente marino o acquatico e convincerli evise la causa di chi fa questo inc. come lui codaatoro. Se hanno INT 0 non avranno diritto a TEgwitare gli
effetti (saranno asserviti come sotto domino).aBhi avranno diritto a 1 TS contro inc. modificatobase alla SAG. Per durata vetlarme

COSTRUZIONE SPETTRALE (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata speciale

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote € in grado di creare 1 costruzioneatdi grandi dimensioni: 1 tempio, 1 castello, ptélulanti di spettri. Questi eterei funzionaranee e proprio sistema
d’allarme dal momento che appena qualcuno s’avaiaiguesta strana costruzione, lo chiamano chiedantb. La durata della costruzione € a discrezieila
divinita, ma spesso & permanente. In caso conitadaerdote verra informato in qualche modo dh& * mese” dovra lasciare la sua proprieta ad pisem
specialmente se fa qualcosa contrario al cultoi @spgiaziong Solitamente il sacerdote lascia anche altritepEime servitori all'interno della costruzion@nge
protettori della struttura e dei suoi averi. llsatote perde 1 punto di FOR al momento del laneladnagia permanente.

CRESCITA GIGANTE (alterazione)

Sfera animale

R. d’azione 120 m

Componenti V, S, M

Durata 2 round per livello

Tempo di lancio 8

Area d'effetto fino ad 8 animali in un cubo di 6irsgigolo

Tiro Salvezza nessuno

Gli animali (fino ad 8) nell'area d'effetto, quaghticano le loro dimensioni, e i p.f., txc, e feritea componente materiale € il simbolo sacro.

ERUZIONE DI LAVA (evocazione)

Sfera elementale magma

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementi magdruidi delle montagne. Nell'area d’effetto s@pna fenditura circolare nel terreno ed inizégargare
incessantemente un fiume di lava bollente che &Fli$tuggera tutto mandando in ebollizione I'acgtesente, rendendo l'aria irrespirabile e sommetgém case,
gli oggetti, le persone. Chi non riesce ad alloatandall’area in tempo, morira, gli altri perdenarild4+2 punti a COS e CAR a causa brutte ustiehiithnti.
Vampiri, scheletri e miconidi subiscono 4d6 damnaggiunta.

FIAMMATA ABISSALE (evocazione)
Sfera elementale fuoco-abisso

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 2

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza 1/2
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Questo inc. € esclusivo dei culti dei baatezu alei$so. Il sacerdote mima con il palmo della mamefiamma che va in alto e Causa 8d8 danni a Twreea
visivamente 1 fiamma bluastra I'avvolgera. Non sexva niente protezioni dal fuoco perché e unarfiarapettrale che pud colpire anche gli eterei auree
immateriali.

FORMA DEL GIAGUARO (necromanzia)

Sfera animale

R. d’azione 10 m

Componenti V, S, M

Durata 3 notti

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti legati agli animai boschi e nelle ambientazioni storiche mesa@agre. Gli elfi non possono avere questo inc.f&lguesto inc.
permette di dare le abilita di 1 giaguaro mannataiaanoide per 3 notti consecutive e cioé la rmitea, quella durante e quella dopo la luna pi€hamanoide deve
appartenere allo stesso culto e ottine questi ippéepoter meglio eseguire una missione legatailéd stesso. Quando & in forma licantropa ottieha FOR (max
19), RM 15%muoversi silenziosamente e nascondersi nelle ombyeestepari al 40% da modificare. Infravisione 36 m. Pudssare armature e lanciare inc.
Controllera le sue azioni anche in questa formacdraponente materiale € 1 altare di pietra peifsare 1 prigioniero umanoide che non si consuma.

FOSSILIZZAZIONE (alterazione)

Sfera elementale minerali

R. d’azione 40 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto cubo con spigolo 36 m

Tiro Salvezza neg.

Questa potente magia riservata a culti dell'elememnnerali e draghi. Tramuta quello che c’e detitn@a d’effetto in minerali pietrosi (massimo 3DMivello,
considerando le piante e gli oggetti M con 1 DV adiberi e gli oggetti G o superiori di 3 DV), firaal avere una foresta pietrificata ad esempioae $u draghi di
pietra come descritto nel manuale mostri nuovistpu@c. ha effetti particolarmente diversi: & ttifan inc. basilare per il rituale della trasforziane in draghi fossili.

FRANARE/VALANGA (evocazione)

Sfera elementale terra, minerali

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementidex minerali, dei druidi e culti delle montagneie®to inc. scatta ogni volta che qualcuno entrizaned d’effetto e
causa nell'area d'effetto di 1 quadrato di 3 mpigelo per ogni livello e la profondita di 6 m,donottamento verso valle. Tutto cio che c’e sottwavecoperto da mc
di terra e detriti. Le creature verranno inghiettibn il 3% x livello di possibilita. Le costruzicsubiranno poco danno invece: 1d4 danni struftural. delle trappole
magichefunziona normalmente anche se ha malus del 25%mida.

FUOCO INVISIBILE (evocazione)

Sfera elementale fuoco

R. d’azione 80 m

Componenti S

Durata istantanea

Tempo di lancio 3

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza 1/2

Questo inc. & esclusivo di culti degli elementidooChi fa questo inc. soffia sui palmi delle piepnani giunte guardando 1 creatura o 1 oggette. ddtonna di
fuoco invisibile a occhio nudo, ma nowiaione del verpdi 6 m di altezza e raggio di 1,5 m causa alignva 8d8 danni da fuoco magico. | presenti vedoaswolo
'annerirsi, il deteriorarsi, etc. degli oggettieescottature della vittima in preda al dolore.tBz@ni magiche comprot. dal fuocanon funzionano contro questo inc.

GEROGLIFICO DELLO SCRIBA (metamagia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata 1 round

Tempo di lancio 7

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@dlelmummie. Il sacerdote puo lanciare una magiarsmtale su 1 vittima bersaglio presente nellsset@iano
semplicemente scrivendo su una tavoletta d’argia un papiro strani geroglifi che comprendammihe della magia da lanciare e il nome del bersagbltanto
magie sacerdotali con area d’effetto 1 bersaglianoie con tempo di lancio massimo 1 round possssere cosi lanciate. E’ necessario sapere ancémihome
del bersaglio, la sua storia e le sue gesta, che elesere nel raggio d’azione. La componente ragga¥iun papiro magico e 1 oggetto del bersaglio.

malus —3 o0 vengono distrutti all'istante. Se loespmo subiscono 6d8 danni. Le mummie di qualsiasistono immuni a questo inc.

IMPERVIARE CON IL VENTO E LA NEBBIA (scongiurazione)
Sfera guardia, elementale aria

R. d’azione 10 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 round

Area d’effetto cubo con spigolo di 72 m

Tiro Salvezza nessuno
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Questo inc. € esclusivo degli spiritelli, di culélla pace, degli elementi aria, vapore e riseraatthe ai druidi di pianure delle montagne e aftieirea d’effetto della
magia viene permanentemente spazzata da ventsforti a 250 km orari che soffia fino fuori dell'aré'effetto e coperta da nubi perenni che impedisda visuale
oltre 3 m. Tutte le creature volanti saranno ctgtr@non entrare se non a piedi o cadere a temr&8d8 danni da impatto dimezzabili con 1 TS coatffio. Chi vuole
avvicinarsi con FM 3 e non oltre, deve fare 1 prdvBOR con malus —8. Chi s’allontana lo pud fava EM base raddoppiato, altrimenti cadra al suelosrera di
piu facendosi 4d8 danni anche loro dimezzabili dORS contro soffio e passare il round successiialzarsi. Le costruzioni in pietra, legno o altnateriale presenti
non risentono di questo inc. se stabilito al momelel lancio da chi lo lancia: lo scopo di quesiofétti nascondere e proteggere un luogo, un@dijfetc. da
eventuali nemici.

INDIVIDUAZIONE DEL PECCATO (divinazione)

Sfera divinazione, charme

R. d’azione 30 m

Componenti V, S

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 1

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote riesce a frugare nella psiche delastbgghe sta guardando (1 sola vittima) e ne p&cefa cosa che ha compiuto lontana dalla sualenorehe la vittima
considera come errore, peccato e che ne provocasimvergogna estremi. La magia va iniziata serapiente sfiorando di sfuggita il simbolo sacro (ponente),
dopodiché il chierico ha tutta la durata dell'iper decidere (basta il pensiero) quale sara laigima, guardandola da vicino (raggio di 18 m) penire subito a
conoscenza del suo segreto, dopodiché la magiégngerBempre per la durata dellincantesimo, sed#essie di aprire bocca e rinfacciarglielo, precisdadorture che
subira al momento della morte dalla sua divinitagovitori preposti, etc.) per essersi macchiatotate azione e comportamento, essa avrebbe makbsadtutte le
reazioni (fino a quando narspieracon 'inc. omonimo) e diverrebbe rossa, iracondadrebbe in preda a paura, scapperebbe o sizzarabbe sudando o piangendo
a scelta del master. Per evitare questo, la vittiene essere di livello superiore a quello delshate o se & 1 sacerdote, druido, paladino/veratieat ranger, superare
1 prova di SAG -5 per reagire con prontezza a guiegturie e non risentire del -5 alle reazioni.risx#are comunque che il suo peccato € sempre tivélan sono
pochi i sacerdoti che rinunciano a rivelare i péiatascosti delle persone influenti per ricattamiseguito.

INSINUARE PECCATO (charme)

Sfera charme

R. d’azione 30 m

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 creatura

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo dei culti dei baatezu alei$so. La vittima con cui ha parlato il sacerdite fallisce 1 TS contro inc. con modifiche dellsGSviene indotta
tramite la parola a compiere 1 cosa contrariasalfaetica/morale, come suicidarsi, uccidere 1 parsetc. La vittima non ricordera dell’attacco, pioemente sentira
il bisogno di fare quello che 1 impulso lo istigéage. Tale impulso si manifesta entro le 24 orEeasive all’attacco, fino a quel momento rimaatarte nella mente
della vittima che non s’accorgera di essere stsaaata. Una volta fatta I'azione malvagia laiwigt avra i normali sensi di colpa per 'accadu®.ilS'S verra
superato, s’accorgera che per tutto il round @ stdccata con magia strana e insinuosa.

INVERSIONE DEL DANNO (scongiurazione)

Sfera guarigione, protezione

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round per livello

Tempo di lancio 1round

Area d'effetto creatura

Tiro Salvezza nessuno

Tramite questo inc., tutto il danno inflitto in dund da 1 fonte sola al beneficiario viene somraatiché sottratto al suo totale di p.f. anche samqmwlo, in questo
caso, i p.f. in pit se ne andranno dopo 1 turngese il beneficiario € il sacerdote stesso, puarsare ai suoi p.f. tutti i danni subiti nel routidicevente dell'inc.
decidera a fine round (per ultimo) se prenders @drnni. E’ possibile accorgersi dell'inc. peraréa attorno al beneficiario 1 alone dorato. Ngossibile cumulare
piu di uninversione del dannsulla stessa creatura per volta ed & possibileaverla cordissolvi magie

OBELISCO DI PIETRA (alterazione)

Sfera necromanzia della sabbia, elementale tenead@

R. d’azione 20 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. € esclusivo di culti degli elementidemummie e guardia. Il luogo sacro consacrat@uele viene eretto e reso magico un obeliscodran® rune e altre
scritte del valore di almeno 1500 m.o. adesso peerdédare malus —1 ai TS degli inc. di necromarzelementale terra, se previsti, effettutatiadzsdoti del culto a
cui & consacrato il luogo contro bersagli presargsso.

MAELSTROM (alterazione)

Sfera elementale acqua

R. d’azione 60 m

Componenti V, S, M

Durata 2d4 round

Tempo di lancio 3 round

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questa potente magia € riservata a culti di d&imarine, dellacqua, laghi e delle razze marimaetritoni, elfi marini, sirenidi, shaugin, kuo-td@ermette di creare
un vortice marino dalle dimensioni di 1 cono alésé di 5 m x livello e dalla profondita di 25 mivello. Tutte le cose nell’area d'effetto vengomsucchiate fino alla
base del cono. Le imbarcazioni devono fare 1 pdivasistenza strutturale (vedi manuale del masier-35% alla prova). | danni eventuali alla ctagliossono essere
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riparati in 1d6 giorni o esser risucchiati ognimduli permanenza nell'area d’effetto. Se il capitazzecca 1 prova diarineria o navigazioneon malus di —1 ogni 2
livelli del sacerdote, la percentuale aumenta d€%4.

MEDUSA PARALIZZANTE (convocazione)

Sfera animale

R. d’azione 100 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto sfera di raggio 9 m

Tiro Salvezza speciale

Questa magia € riservata a culti di divinita delifaa, dei fiumi e delle razze acquatiche. Nell'at'edfetto viene convocata una medusa gigante eotatoli che
pungeranno tutti i presenti che falliranno 1 TStomparalisi con malus —6 con i modificatori dell&S per ogni round di permanenza nell'area d'effeédhi fallisce il
TS viene paralizzato per 1d6 turni. Se fatto in imia acquatico la medusa ha FM Nu 6 e 2d4 p.frpuaversi a piacimento telepaticamente di chi €bavocata.
Senza stare in ambiente acquatico, la medusa k! round, ma i tentacoli restano velenosi ptatla durata.

NAVE DEL VIAGGIO ETERNO (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto 1 piramide

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@édlelmummie. Il sacerdote per prima cosa deve ev®ruito una nave di dimensioni adatte a conteihet®
sarcofago, averla adornata come ritiene, averlgias come sua nave per il viaggio e postala figlaa tomba. Non é possibile avere piu di unquiisti costrutti
cosi destinati. Potra arredarla e difenderla coraglim pensa coglifi personalizzati con effetti. Al momento della suat@@/o al momento della distruzione della
mummia (se lui &€ questo mostro), ricomparira nella nave con gli oggetti che aveva in quel momdRappresenta in pratica una camera di resurrepi@parata in
vita e/o una eccezione al fatto che un non-mortopassa tornare in vita dopo essere distruttoeEéasario superare 1 prova di resurr. |l valoria delve e delle
decorazioni non deve essere inferiore a 50000 m.o.

OCCHIO DEL MAHAT (necromanzia)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata istantanea

Tempo di lancio 1 round

Area d'effettor di 48 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a culti ispirati al monétlelmummie. Ad un’altezza di 3 m sulla testagdlerdote compare un occhio luminoso color orogtjifa egizia che
irraggia luce dello stesso colore nellambienteastante. Chi & nel raggio di 48 m subisce gétéféeguenti a seconda della sua natura. | vielgtipiante vengono
disidratate e subiscono la perdita di 1d3 a FORDS @ causa di un calore disidratante, dimezzaimlikS. | non morti-non mummie effettuano 1 TS coitic con

PATTO CON LE TENEBRE (necromanzia)

Sfera totale

R. d'azione 0

Componenti V, S, M

Durata speciale

Tempo di lancio 10 turni

Area d’effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

L'incantesimo permette ad 1 sacerdote malvagidiidere 1 aiuto alla propria divinita, in cambiaudi favore personale. Il DM sentito I'aiuto richieslal sacerdote
trovera un favore proporzionato all’aiuto richiedtahierico, facendo questo incantesimo invecchia anni, inoltre c’é la possibilita del 5% pemo punto di
SAGGEZZA inferiore a 25 che l'incantesimo non flwordi L'aiuto consiste nel:

- convocare una creatura dei piani scelta dal dateiche compira lo scopo pattuito: (sacerdotigkira comunque fedeli della stessa divinita).

- riprodurre gli effetti di un qualsiasi incantesidei sacerdoti di qualsiasi livello.

- aumentare di un punto per volta una sua (nondif@re su altri) caratteristica fino ad un massiin®1.

- chiedere un’informazione o di parlare con lawiitd riguardo a qualcosa o qualcuno.

- chiedere di benedire con il tocco 1 oggetto magier renderlo piu potente (di quelli che si possfame). (poi sara necessario procurarsi il materetc.).

- fare 1 patto con la divinita del tipo: “quandonind in combattimento verro subito trasportato@fl nel tempio pit vicino e di nuovo in forze, goind la mia
vendetta. In cambio ti offro sacrifici, etc.

Tali cose avvengono senza tiri salvezza: 1 dragtirsjie pud essere convocato automaticamentedieifata, etc. Diversamente dkesideriol’elevato tempo di lancio
ne limita il potere come del favore personale @mele I'inc. meno versatile. L'invecchiamento aveéemche se 'incantesimo non funziona a causasigtato
percentuale. E’ consigliato fare ud&inazioneprima di chiedere qualcosa che richieda un faircealizzabile al fine di non perdere 5 anni inuinte. Sono necessari
sacrifici graditi alla divinita, etc.: queste sdeacomponenti. L'incantesimo fatto da sacerdotirbuwoneutrali prende il nome ditervento divino

PENSIERI DIMENTICATI (charme)

Sfera charme

R. d’azione 60 m

Componenti V

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 3

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza neg.

Questo inc. € esclusivo delle razze delle foresteecninfe, driadi, centauri, etc. Con questa meigiae ipnotizzata 1 vittima che ascolta che dinentina parte dei
suoi ricordi. La creatura che fallisca il TS conitto. mentali si trova a fissarlo con sguardo vaampotente, ascoltandolo mentre le parla e lewstus€io che deve
rimuovere dalla sua memoria. Affinché questa mégiaioni correttamente, occorre che siano rispet@atondizioni: deve sapere cosa cancellare eztta dalla
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memoria della vittima (quindi avere una vaga idetecesperienze di quest'ultima); la vittima dewsgedere SAG inferiore a 18. chi lo fa pu6 canceliai ricordi
della vittima 1 singolo ricordo (come il nome dpérsona o I'ubicazione di 1 nascondiglio o anclparticolare inc. conosciuto e memorizzato), opfubeeve periodo
di tempo pari ad 1 turno per ogni suo livello (@etrebbe dire alla vittima: “Tu dimenticherai tuttio che hai fatto e visto dalle 7.00 alle 18.0@d" o “del 23 di
Ambyrmont di quest'anno” o “del primo di Nuwmontanque anni fa”); non c’e limite al momento nebpato a cui puo accedere.

PIRAMIDE (incantamento)

Sfera necromanzia della sabbia

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto 1 piramide

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@dlelmummie. Il sacerdote per prima cosa deve ev@ruito una piramide (di dimensioni volute e stamze al suo
interno di cui una ad uso di tempio) adornata eobldta come ritiene e designata come sua futuraat@suo tempio. Non € possibile avere piu di umpesti edifici
cosi destinati. Finché passera del tempo dentrstguestruzione avra gli stessi effettdé@isimulazionechiaroveggenza chiaraudienzaPotra arredarla e difenderla
come meglio pensa cajifi personalizzati con effetti raddoppiati e perfinodire 1maledizionesu chiunque cerchi di entrare non invitato dallaicomponente
materiale che non si consuma & appunto la costreziopietra (tufo) scolpita finemente e adornatarelghiere scritte e dipinte di valore 10000 m.o.

PUTRESCENZA (necromanzia della carne)

Sfera necromanzia della carne

R. d’azione 0

Componenti S, M

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 6

Area d'effetto raggio di 18 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. esclusivo di culti basati sulle divardtelle paludi e zombi, permette al sacerdote cegim un pezzo di carne cruda, di emanare un odargeabondo di
carne in decomposizione per 1 round x livello chipégnante per i viventi ma clebarmaogni zombi e simile nel raggio di 18 m. Ogni roudighresenza nell'area
deve superare 1 TS contro inc. o obbedire al satepmbrmanentemente. Sono immuni gli altri non-n®ottitti gli zombie con piu DV o livelli del saaste.

POSSESSIONKnecromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 50 m

Componenti V, S

Durata speciale.

Tempo di lancio 2 round

Area d'effetto 1 umanoide

Tiro Salvezza speciale

Permette di abbandonare il proprio corpo in untostamorte celebrale (attenzione al normale depento del corpo) e insinuarsi nel corpo di 1 altneanoide di cui
€ conosciuto il vero nome. La somma di SAG, INivello delle 2 menti devono essere sommate e chivzdore piu alto, prende il controllo del corpalelle sue
azioni. La mente inferiore puo essere bandita digdastesso oppure confinata in un angolo dal quati assistere 0 meno alle azioni svolte dallatendominante:
Se la mente dominante supera di almeno 9 la corieéacacciare l'altra al di fuori del corpo in dgione magica creata in precedenza. Se la cobtesda con lo
scarto tra 8 e 4, I'altra mente sara segregataimgblo dove non potra fare nulla né accorgergudilo che accade. Se invece € vinta di 3 0 messistara impotente
alle azioni della mente dominante (potra pero stedé leggere quello che legge la mente domindnteso di parita € necessario per ogni azioredtetfre una prova
di SAG per vedere in quel round chi prende il sopeato sull'altra. Se oggetto dharme gli effetti andranno sulla mente che in quel motoéia il sopravvento. La
mente dominante puo tornare nel proprio corpo iogigi (sempre che ci sia ancora 1 corpo altrimemtévsbalzata fuori quando vuole o se scacciatacacciare
non-morticon 1 numero di DV pari ai suoi DV (non livellijpn importa quanta distanza ci sia tra il corpa ménte purché siano nello stesso piano d’esistenza
Mentre i p.f., le caratteristiche, etc. del corppangono le stesse, i TS vengono usati quelli deiate che domina. Puo con I'esperienza passamgoathente di
livello, ma solo le conoscenze verranno influenzatorpo e i p.f. resteranno quelli del corpo mwoprio. Per evitare questo inc. € necessarioraupéd TS contro inc.
con malus -5 e i bonus della SA@sione del ver@ magie simili permettono di vedere come stanmo$e. Questa magia puo essere fatta solo 1 \lattas, per
ogni uso superiore & necessario fare 1 TS contt@won malus —3 cumulativo o perdere 1d3 punti® IN

REGNO SILVESTRE (incantamento)

Sfera vegetale

R. d’azione 0 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo con spigolo 36 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. pud essere fatto solo da druidi, iiglealono essere autorizzati ad avere un boschetatp dai loro superiori riuniti nelle notti ditha piena.

Con questa magia, il druido incanta 1 superficitorista: egli acquisisce chiarudienza e chiaroeegg in tale area e rende i vegetali presentigiiusti e intricati,
obbligando chi si addentra a dover tagliarli peteadrarsi ancora o ad avere FM 1 e gli permetteudirollare 1 liana di questo intrico ogni 4 livelbn CA -4, thac0
del sacerdote e 3 p.f. x livello. Pud avvinghianéttima a prescindere dalla taglia e spostarlagni direzione nell'area d'effetto o in altre adéat con FM 6 m senza
danni. E’ necessario fare 1 TS contro inc. con s&Bu Se si supera si &€ sempre avvinghiati, malei beaccia libere e quindi si puo attaccare coni da taglio, le
altre non hanno effetto. Piu tentacoli possono enda 1 unico bersaglio. Questo inc. & possibile incaree dove ci siano molti vegetali da altadudl sacerdote
mantiene tali poteri quando si trova nellarea f#6 o in altre aree soggette a tale incantesimitrbfe e confinanti (attaccate tra loro). Quamaoesce perde tutti i
bonus elencati prima, ma li riprendera quandoentrieraDissolvi magianell'area disattiva per 1d4 round le lianecldaroveggenzeaetc., ma non ha altri effetti.

RIVINCITA DELLA NATURA (alterazione)
Sfera vegetale dei funghi e vegetale degli alberi
R. d’azione 60 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo con spigolo 72 m
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Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di druidi delle forestdladengla e del deserto. Tutto quello che é a@iti§o, costruito da umanoidi o che comunque nofrétio del naturale
sviluppo delle piante, viene distrutto e assorbidatfambiente, pervaso da radici, muschio verde édlie o da sabbia e terra: una strada scompariraastello di
pietra verra sgretolato, una diga in legno o atiegeriale cedera, etc. Per evitare questo seneragpl TS contro distruzione.

SFINGE DI GUARDIA (alterazione)

Sfera elementale terra, minerali, guardia

R. d’azione 20 m

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti degli elementideminerali e guardia. Con questa magia, unastatffigurante una sfinge alata, di qualsiasi séiteche bassorilievo
egizio, babilonese, persiano, fenicio, etc. vietwantato. Se il luogo dove & verra percorso dadest’, una voce fara un indovinello pre-chiaritochi fa questo inc.
Se non verra risposto a dovere, essa s’animenzeatdra un mostro con 2 DV x livello del sacerdoggmace di volare con FM 12 e Vo36. Effettueraacahi da
3d6+10 danni ognuno. Quando verra uccisa, torrlendogposto originale. Comp. materiale € uno sdlalpik metallo finemente lavorato con incisioniwdilore 1000
m.o. Questo inc. dovrebbe essere fatto in gran reuper difendere i templi.

SOGNI DEL MONDO SOTTERRANEO (alterazione)

Sfera sole*

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto personale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo delle creature dell'undérdali divinita dell’oscurita. Il sacerdote vieaevolto con i suoi oggetti da una barriera invisilailla vista. Da
guesto momento non soffre degli effetti che la Idekgiorno o diretta solare potrebbero arrecdne @ai suoi oggetti ad esempio pensare allarfattel’underdark.

SPETTRO (necromanzia)

Sfera necromanzia della cenere

R. d’azione 0

Componenti V, S

Durata 1 ora x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto il sacerdote

Tiro Salvezza nessuno

Il sacerdote che malauguratamente morisse, nel ondedli spettri & libero e puo fare azioni e le madne ha ancora memorizzato. Pud quindi cercamettersi in
contatto con 1 medium, divinatore, etc. Essenddanprobabilmente non aveva piu p.f. In questo casba 1 solo nel mondo degli spettri: ad 1 pasfitAde. Con
guesto inc. puo curare anche il suo corpo mate(gale il costo aggiuntivo di 1 anno di invecchiareeper ogni livello di inc. esercitato suo propci@mrpo materiale).
E’ quindi possibile “ricostruire” arti mozzati aernare in vita da soli pur essendo semplici spé&ter alcune magie il costo in anni di invecchiatoe diverso:
rigenerazione5 anni in pit a quelli prescritti dall'inc. stes®ianimare i morti 15 anniyresurr./reincarnaz+15 anni e —3 a 1 caratteristica fisica o CA¢&taurare
+5 anni.Dissolvi magienon fa effetto contro di lui, mecacciare non-morfiunziona.

SPORE VELENOSE (necromanzia)

Sfera vegetale dei funghi e delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto 1 pasto

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e riservato a druidi grigi e delle palalla mano del sacerdote vengono a crears dplhre che possono essere lanciate nel corppa famendo morire
chi (umanoide respirante) nel raggio di 1,5 mralli TS contro veleno. Se versate in 1 bevandasseria del cibo e consumate, causeranno la modiei & mangera
fallira 1 TS contro morte con malus di —7.

TISANA DELLA CURA (necromanzia)

Sfera vegetale delle erbe

R. d’azione tocco

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto 1 calderone

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. é riservato a druidi e altri sacerdptiulti della vegetazione e della natura purchezeti o elfi. Posto 1 calderone sul fuoco pienaatjua dove vengono
messe erbe e fiori rari, dopo 1 turno di bollizios&ra pronto 1 decotto sufficiente a guarire da fagita fisica 1d3 umanoidi di taglia M o P.

TEMPIO ELEMENTALE (alterazione)
Sfera elementale tutti, protezione, guardia
R. d’azione 60 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno
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Questo inc. € esclusivo di culti degli elementidefango, minerali. Il sacerdote riesce a rendsgica 1 ziggurat o altro tempio in pietra o metdil dimensioni
colossali come le piramidi mesoamericane di dinmmisnscrivibili in 1 cubo di spigolo 3 m per livel Adesso questo edificio avra +7 bonus ai TSra peecluso a
creature del piano dell’elemento opposto e alle toagie. Ogni elemento pud usufruire di questopec.rendere un luogo sacro per I'elemento appatpdome ad
esempio il fondo del mare (acqua), una landa ver(isa), etc. 'importante & che ci sia la presetiizin templio costruito di valore minimo staluildal master.

TEMPESTA SALMASTRA (evocazione)

Sfera tempo atmosferico, elementale sale

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata 1 turno x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto cubo di spigolo 72 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. e esclusivo di culti del’'elemento safiei druidi del deserto. Nell'area d’effetto imizina tormenta di sale che dall’alto cade incessagnte al suolo
causando un’inaridimento del suolo. Le piante egetali anche magici nell'area d'effetto subisc@d8+1x livello danni. Le piantagioni saranno digt&un 6 round e
per i prossimi mesi non sara possibile piantamntd mentre i mostri vegetali hanno comunque -€3ralizioni per 24 ore o fino a quando vengonoitipldl sale.

TORMENTA DELL'INVERNO (evocazione)

Sfera elementale ghiaccio

R. d’azione 120 m

Componenti V, S

Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 3 round

Area d'effetto raggio di 36 m

Tiro Salvezza speciale

Questo inc. € esclusivo di culti degli elementiegitio e dei druidi artici e delle montagne. Neibia'effetto si sviluppa un freddo intenso paragdulesa quello dei
ghiacci perenni. L'iniziativa dei viventi subiscatas di —6. In 2d4 round l'aria diventera irrespit@, gli oggetti e le persone saranno sommersirdacoltre di
ghiaccio e neve. Chi non riesce ad allontanar$bded in tempo, morira. | mostri vegetali subiseetl6 danni aggiuntivi comungue.

TORNADO (evocazione)

Sfera elementale aria, vuoto

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

Durata 2d6 round

Tempo di lancio 1 turno

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza speciale

Questa magia é riservata a culti di divinita deiiiavuoto e dei druidi delle pianure e artico. Méeconvocato, entro 1d6 turni, 1 tornado di 12 madgio ed alto a
perdita d’occhio che si muove a FM 48 nella diregi@oluta da chi fa I'inc. Investira tutto cio chigrova sul suo percorso causando 1d12 danntitalitalle
costruzioni e uccidera (4%x livello di possibiligh)iunque si trovera sul suo cammino risucchiandelosuoto a molti metri dal suolo. Neppure pratezcomepelle
coriaceadei maghi servira al momento della caduta al sadéocreature del piano negativo hanno percenpgajgiorata del 10%. E’ possibile nascondersi im un
costruzione e sperare che regga all'uragano.

TRAPPOLA DELLA PALUDE (evocazione)

Sfera vegetale degli alberi, guardia

R. d’azione 30 m

Componenti V, S

Durata permanente

Tempo di lancio 1 turno

Area d’effetto cubo di spigolo 18 m

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e esclusivo di culti dei vegetali, egihludi, dei druidi di palude. Questo inc. causiiarea d'effetto di 1 quadrato di spigolo 3 mcl@scita di liane,
edere, piante acquatiche infestanti nella palugéeagfyrediranno chiunque passera da questo momeinaggio di 18 m con 1 txc con il thacO del saoeedTutto cid
che c’e dentro, creature, edifici, etc. verra atovda piante lianiformi. E' necessario 1 txc peniagmanoide o mostro da soffocare con thacO dergate Ind. delle
trappole magichéna malus di 2% x livello per riuscire a scopritesta trappola.

URNA CINERARIA (incantamento)

Sfera necromanzia della polvere d’ossa e dellareene

R. d’azione 0

Componenti V, S, M

Durata permanente

Tempo di lancio 6 turni

Area d'effetto speciale

Tiro Salvezza nessuno

Questo inc. e riservato a culti ispirati al mon@gylidetruschi. Il sacerdote precedentemente prepaairna cineraria rendendola magica con questdl icosto di
quest’oggetto in terracotta non deve essere muic28000 m.o. e deve comprendere la sua riprodezoiia parte superiore della stessa mentre stéasule ai lati
dell'urna bassorilievi a piacimento e il nome dedgrietario in caratteri etruschi. Questo incamt@sprevede una lunga cerimonia ricca di canti éeosclusi,
renderanno il contenitore pronto per ospitare feededi colui che ha fatto la magia. Una volta nta, permettera a quest'ultimo di tornare in it I'aspetto di un
pallido non-morto semigassoso con le conoscenpeteii che aveva e immunita al gelo, al velenla, mbrte, allocharmee alsonngetc. Per il resto € da considerarsi
come un wright. Come le grandi mummie e altri dimild progredire le sue conoscenze e i suoi lidekisperienza in questo stato. Per distruggerstoueostro &
necessario distruggere I'urna, altrimenti il sacgedornera a riapparire la notte successiva sowiioggetti davanti all'urna senza allontanargiae di 10 km. | ladri
che entrano nelle tombe familiari sono sempre didiehc. di necromanzia della cenere da partgudisti spettri.

ZONA DI VUOTO (evocazione)
Sfera elementale vuoto

R. d’azione 80 m

Componenti V, S

82



Durata 1 round x livello

Tempo di lancio 1 round

Area d'effetto cubo di spigolo 72 m
Tiro Salvezza nessuno

Questa magia é riservata a culti di divinita dédireento vuoto. Nell'area d'effetto viene a creansa sacca di vuoto che quindi rende impossibilgira® e volare. Le
creature respiranti possono resistere 1 round®gonti di COS senza respirare, mentre per i mbgminteggio di COS verra assegnato dal mastecréature volanti
agitano le loro ali nel vuoto e quindi precipiteariché volare con i normali danni da caduta. Quiest € interessante fatto con area d’effettoarhiga fino al suolo,
altrimenti precipitando fuori dell'area d’effettioyolatili ricomincernn oa volare rendendo la malgiaciata inutile. Le creature volanti mediantdare o inc. simili non
subiscono questi effetti. Le imbarcazioni non anmit vento necessario per il movimento.

RETTILI

Scaldare il sangue |
Proteggere le uova Il
Termovisione I

Celarsi negli acquitrini IV
Cono incendiario V
Animare i rettili VI
Rigenerazione del troll VII
Schiusura inattesa VI
Convocare wurm IX

RAZZE MARINE
Confondersi nelle alghe |
Confondersi nel fango |
Charme acquatici Il
Tentacolo d’acqua Il

Odore del sangue Il
Barriera d’acqua Il
Ippocampo gigante I
Potenzia arpione/lancia IV
Specchio d’acqua solida IV
Arrugginire V

Costruire col corallo V
Idratazione V

Nero del calamaro VI
Castello d’alghe VII
Convocare mostri marini VI
Onda sferica dirompente VIII
Maremoto IX

Maelstrom IX

SANGUEVERDI

Nascondere l'odore |
Saccheggiatori di har Il

Trottola distruttrice di har Il
Macchina d'assedio degli orchi IV
Cono incendiario V

Verde sangue del vigore VI
Convocazione di har VII
Artiglieria di har VIII

Macchina da guerra di har VIII

UNDERDARK

Confondersi nelle ombre |

Magia delle gemme: riflessi di gemma |
Celarsi nelle ombre 11

Scavare cunicoli Il

Sussurri della notte |1

Magia delle gemme: congegni-trappole Ill
Occludere cunicoli 11l

Magia delle gemme: involucro di gemma IV
Artigianato oscuro V

Magia delle gemme: bagliori accecanti V
Magia delle gemme: frammenti di gemma VI
Magia delle gemme: cristallizzazione VII
Insidie del mondo sotterraneo VII

Artigiano oscuro VI

Potenza oscura VIl

Sogni del mondo sotterraneo IX

ALCHIMIA
Polvere di Elam |
Ricavare sostanze |

MAGIE DEI MAGHI

DIVISE PER RAZZE E SCUOLE

Polvere d’'oro Il

Freccia acida di Melf Il

Oro degli stolti Il

Pirotecnica Il

Irritazione 11

Polvere pirica Il

Modificare le sostanze lll
Solvente di corrosione Ill
Disintegrazione minore IV
Liquido combustibile 1V
Alambicchi incantati IV

Sfera di vetriolo IV

Acqua in aria V

Fabbricazione V

Corrosione V

Disintegrazione VI

Nebbia mortale VI

Tramutare I'acqua in polvere VI
Trasformazione di Tenser VI
Pietra in carne VI
Vetrificazione VI

Composto pirico VII
Neutralizzare gas VII

Collante rapido VII

Statua VII

Nube incendiaria VIII
Vetro-acciaio VIII

Reazione chimica elementare VIIl
Sfera della distruzione IX
Disgiunzione di Mordenkainen IX

ALTERAZIONE
Alterare fuochi normali |
Bloccaporta |

Caduta morbida |
Cancellazione |
Comprensione dei linguaggi |
Ingrandire |

Luce |

Luci danzanti |

Marchio del mago |
Messaggio |

Movimenti da ragno |
Riflessione dello sguardo |
Riparazione |

Salto |

Scossa elettrica |
Spruzzo di colore |
Mani brucianti |

Ritirata rapida di Kerith |
Alterare se stesso Il
Bocca magica Il
Chiavistello magico Il
Corda magica Il
Frantumazione I
Levitazione I

Luce perenne Il

Nube di vapore Il

Oro degli stolti Il
Pirotecnica Il
Annebbiare la mente I
Sussurri della notte 11
Scassinare I
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Tasche speciali Il

Tentacolo d’acqua Il

Vento bisbigliante 11

Forza Il

Irritazione I

Buio nelrdi4,5mil
Vocalizzare Il

Casetta di Leomund 11l

Folata di vento 1lI

Forma spirituale 111
Infravisione 111

Intermittenza 111

Lentezza Il

Lingue Il

Magia delle gemme: congegni trappole Il
Muro di vento 1lI

Occulta allineamento 11l
Occludere cunicoli lll

Pagina segreta Ill

Piccole meteore di Melf 111
Respirare sott'acqua llI
Rimpicciolire 1l

Rune esplosive Il
Termovisione I

Volare llI

Velocita Il

Sotterramento 1V

Abbandono IV
Autometamorfosi IV

Crescita vegetale IV
Estensione | IV

Magia delle gemme: involucro di gemma IV
Memoria di Rary IV
Metamorfosi di massa IV
Metamorfosi IV

Nebbia persistente 1V

Occhio dello stregone IV

Pelle coriacea IV

Potenzia arpione IV

Porta dimensionale IV

Rifugio segreto di Leomund IV
Scudo di fuoco IV

Sera elastica di Outiluke IV
Specchio d’acqua solida IV
Trama iridescente IV

Acqua in aria V

Arrugginire V

Artigianato oscuro V

Crescita animale V
Distorsione V

Estensione Il V

Fabbricazione V

Modellare la pietra V
Passapareti V

Roccia in fango V

Repulsione V

Scrigno segreto di Leomund V
Telecinesi V

Costruire col corallo V
Teletrasporto V

Idratazione V

Abbassare il livello delle acque VI
Disintegrazione VI

Dividere le acque VI
Elucubrazioni di Mordenkainen VI
Estensione Ill VI

Miraggio VI

Muovere la terra VI

Nebbia mortale VI

Pietra in carne VI

Sfera congelante di Outiluke VI
Sistema difensivo VI
Tramutare I'acqua in polvere VI
Trasformazione di Tenser VI
Vetrificazione VI

Ologramma VI
Bidimensionalita VI
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Invertire la gravita VII

Porta intermittente VII

Splendida dimora di Mordenk. VII
Statua VII

Svanire VII

Magia delle gemme: cristallizzazione VII
Insidie del mondo sotterraneo VII
Teletrasporto senza errori VII
Castello d'alghe VII

Metamorfosi di un oggetto VIl
Nube incendiaria VIII
Permanenza VIII

Sfera telecinetica di Outiluke VIII
Punire con il legno VI
Sprofondare VIl

Vetro-acciaio VIII

Artgiano oscuro VIII

Potenza oscura Vil

Disgiunzione di Mordenkainen IX
Fermare il tempo IX

Fragilita IX

Soccorso IX

Stasi temporale IX

Sogni del mondo sotterraneo IX
Maremoto IX

Maelstrom IX

Trasformazione IX

CONVOCAZIONE/ATTRAZIONE
Armatura |

Polvere di Elam |

Unto |

Destriero |

Servitore invisibile |

Trovare familiare |

Attirare uno sciame Il

Polvere d’'oro Il

Freccia acida di Melf Il
Saccheggiatori di Har 11

Freccia di fuoco I

Att. mostri | 1l

Destriero spettrale Ill

Sigillo del serpente IlI
Ippocampo gigante IlI

Att. mostri Il IV

Neri tentacoli di Evard IV

Att. mostri Il V

Att. ombre V

Evocare elementali V

Fedele segugio di Mordenkainen V
Scrigno segreto di Leomund V
Att. mostri IV VI

Cacciatore invisibile VI
Convocare animali VI

Magia delle gemme: frammenti di gemma VI
Intrappolare VI

Att. mostri V VII

Attrazione istantanea di Drawmij VII
Desiderio minore VII

Parola che stordisce VII
Splendida dimora di Mordenk. VII
Vapori iridescenti VII
Convocazione di Har VII

Convoc. elem. del tempo minore VIII
Artiglieria di Har VIl

Att. mostri VI VIII

Intrappolare I'anima VIII

Labirinto VIII

Muro prismatico VIII

Parola che acceca VI

Simbolo VI

Macchina da guerra di Har VIII
Barriera VIII

Att. mostri VII IX

Parola che uccide IX

Sfera della distruzione IX

Sfera prismatica IX



Soccorso IX
Cancello IX
Desiderio IX

CRONOMANZIA

Immagine dilazionata |
Marcatempo |

Rallentamento metamagico |
Studio sincronizzato |
Conoscenza del tempo attuale I
Rallentare effetti magici Il
Scatto Il

Sminuisci durata minore Il

Individuazione turbolenze temporali 111

Rallentare Il1

Velocita Ill

Dilatazione temporale IV
Fermare la meridiana IV
Ripetere I'azione IV
Fuso orario metabolico V
Invecchiamento V
Riavvolgere il tempo V
Tempo inverso V

Liberta temporale VI
Riavvolgere I'evento VI
Alterare la meridiana VII
Alacrita di Elayne VII
Sminuisci durata maggiore VI

Convoc. elem. del tempo minore VI

Duplicazione temporale VIl
Macchina da guerra di Har VIIl
Temporis VI

Fermare il tempo IX

Invertire lo scorrere della clessidra IX

Stasi temporale 1X

DIMENSIONALISMO
Adattare il corpo |

Ind. dei portali |

Vedere creature eteree |
Corda magica Il

Difendere portali Il

Tasche speciali Il

Casetta di Leomund IlI

Forma spirituale IlI
Intermittenza Il

Destriero spettrale IlI

Porta dimensionale IV

Rifugio segreto di Leomund IV
Passapareti V

Scrigno segreto di Leomund V
Espulsione V

Teletrasporto V

Alterare magia planare VI

Avria planare VI

Attrazione istantanea di Drawmij VII
Bidimensionalita VII

Mentore dimensionale VII
Porta intermittente VII
Splendida dimora di Mordenk. VII
Bandire VII

Svanire VII

Bidimensionalita VI
Teletrasporto senza errori VII
Camminare tra le ombre VIl
Isolamento VII

Intrappolare I'anima VIII

Muro prismatico VIII

Labirinto VIII

Fantasma VI

Corpo d’ombra VIl
Confinamento nelle ombre Vil
Imprigionare IX

Soccorso IX

Cancello IX

Magia astrale IX

Creare varco dimensionale IX

DIVINAZIONE

Lettura del magico |
Identificazione |
Individuazione del magico |
Ind. dei non-morti |

Vedere le creature eteree |
Ind. tracce di sangue |

Magia delle gemme: riflessi di gemma |

Conoscere il vero nome minore |
Lettura dello scriba Il

Ind. dell'allineamento I
Espll

Ind. del male* Il

Ind. dell'invisibile 11

Ind della vita Il
Localizzazione di un oggetto Il
Chiaroveggenza lll
Chiaraudienza lll
Conoscere il vero nome Il
Individuazione delle spie IV
Falsa divinazione IV
Identificazione istantanea IV
Vista speciale di Elayne IV
Specchio magico IV
Contattare altri piani V
Falsare la visione V
Conoscere leggende V
Informatore delle tenebre V
Presenza nella notte V
Lettura nella memoria V
Visione del vero VI

Fato favorevole VI

Indagare nei veri ricordi VII
Visione VII

Spia occulta VIII

lllusione differenziata VIII
Convocare mostri marini VI
Convocare la sfinge VIII
Buona sorte IX

Predizione IX

ELEMENTALE
Adattare il corpo |
Evocare elementali V
Erompere dal terreno VI
Scarica elementale VII
Dissolvi-elementi IX

Aria

Banco di nebbia |
Caduta morbida |
Nube di vapore Il
Nube maleodorante I
Vento bisbigliante Il
Folata di vento IlI
Muro di vento 11l
Nebbia persistente IV
Acqua in aria V
Arrugginire V

Nube assassina V
Nebbia mortale VI
Nube incendiaria VIII
Onda sferica dirompente VIII

Acqua

Tentacolo d'acqua Il

Barriera d’acqua Il

Respirare sott'acqua lll
Specchio d’acqua solida IV
Acqua in aria V

Arrugginire V

Idratazione V

Roccia in fango V

Abbassare il livello delle acque VI
Dividere le acque VI

Tramutare I'acqua in polvere VI
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Onda sferica dirompente VIII
Maremoto IX
Maelstrom IX

Fuoco

Alterare fuochi normali |
Mani brucianti |
Pirotecnica Il

Sfera infuocata Il
Freccia di fuoco IlI
Piccole meteore di Melf 111
Rune esplosive Il

Muro di fuoco IV

Scudo di fuoco IV
Trappola di fuoco IV

Palla di fuoco a scoppio ritardato VII

Spada di Mordenkainen VI
Nube incendiaria VIl
Sciame di meteore IX

Terra

Scavare cunicoli Il
Occludere cunicoli lll
Pelle coriacea IV
Scavare IV
Sotterramento IV
Modellare la pietra V
Muro di pietra V
Passapareti V
Roccia in fango V
Muovere la terra VI
Pietra in carne VI
Tramutare I'acqua in polvere VI
Vetrificazione VI
Statua VII
Vetro-acciaio VIII
Sollevare il terreno IX

EVOCAZIONE/INVOCAZIONE
Allarme |

Banco di nebbia |

Dardo incantato |

Scudo fluttuante di Elam |
Disco lievitante di Tenser |
Copia |

Scudo |

Coltello di ghiaccio Il
Nube maleodorante Il
Sfera infuocata Il
Ragnatela Il

Palla di fuoco llI

Fulmine 111

Piccole meteore di Melf 111
Barriera d’acqua Il
Scavare cunicoli Il
Tempesta di ghiaccio IV
Scavare IV

Scudo di fuoco IV

Sfera elastica di Outiluke IV
Trappola di fuoco IV

Urlo IV

Muro di fuoco IV

Muro di ghiaccio IV

Cono di freddo V

Cono incendiario V

Mano interposta di Bigby V
Nube assassina V

Muro di forza V

Muro di ferro V

Muro di pietra V

Riprovevole discuss. di Leomund V

Sogno V

Trasmissione V

Vibrazione distruttiva di Tenser V
Connessione VI

Erompere dal terreno VI

Nero del calamaro VI
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Nebbia mortale VI

Possente mano di Bigby VI
Rendere magico un oggetto VI
Scarica di fulmini VI

Sfera congelante di Otiluke VI
Sistema difensivo VI
Trasformazione di Tenser VI
Desiderio minore VII

Gabbia di forza VII

Mano prensile di Bigby VI
Palla di fuoco a scoppio ritardato VII
Spada di Mordenkainen VII
Scarica elementale VII
Domanda VIl

Nube incendiaria VIII

Pugno di Bigby VIl

Sfera telecinetica di Outiluke VIII
Macchina da guerra di Har VIII
Onda sferica dirompente VIl
Vincolo VIl

Magia astrale IX

Mano stritolatrice di Bigby I1X
Risucchio di energia IX
Sollevare il terreno IX

Sciame di meteore X

ILLUSIONE/VISIONE
Aura magica di Nystul |
Autometamorfosi |
Creazione spettrale |
Nascondere 'odore |
Rumore |

Spauracchio |
Ventriloquio |
Confondersi nelle alghe |
Confondersi nel fango |
Doppia immagine |
Accecamento Il
Assordamento Il
Creazione spettrale potenziata Il
Giochetto degli gnomi Il
Fuorviare Il
Protagonismo I
Invisibilita 11

Sfocatura Il

Oro degli stolti Il
Proteggere le uova Il
Trama ipnotica Il
Trappola di Leomund Il
Vento bisbigliante Il
Immagini illusorie 11
Destriero spettrale IlI
Forma spirituale Il
Forza spettrale IlI
Invisibilita nel r di 3 m Il
Scritto illusorio 11l

Clone IV

Abbandono IV
Creazione minore IV
Assassino spettrale IV
Invisibilita potenziata IV
Mostri del’'ombra IV
Muro illusorio IV

Paura IV

Terreno illusorio IV
Trama iridescente IV
Aspetto V

Creazione maggiore V
lllusione potenziata V
Ombre magiche V
Simulacri di mostri V
Sogno V

Apprendista illusionista V
Magia delle gemme: bagliori accecanti V
Fuorviare 1l VI

lllusione permanente VI
lllusione programmata VI



Miraggio VI

Muro d’'ombra VI

Ombre VI

Sguardo assassino VI
Simulacri magici VI

Velo VI

Ologramma VI
Camminare tra le ombre VII
Inv. di massa VI

Oblio dell'invisibile VII
Isolamento VII

Simulacro VII

lllusione differenziata VI
Simulacro di Rotar VIII
Rifugio introvabile IX
Realta illusoria IX
Terrore IX

INCANTAMENTO/CHARME
Pugnale d’'osso |

Amicizia |

Charme |

Ipnotismo |

Racconto inquietante |
Scherno |

Sonno |

Clava d’'osso |

Legare Il

Oblio Il

Raggio che indebolisce Il
Meditare nella natura Il
Risata incontenibile di Tasha Il
Charme acquatici Il

Tasche speciali Il

Timore Il

Annebbiare la mente Il
Bloccapersona Ill
Suggestione 1lI

Bastone d’avorio llI

Scudo d’'osso Il

Controlla creatura lll
Ritardare la morte Il

Arma magica IV

Charmare con il fuoco IV
Confusione IV

Emozione IV

Goffaggine IV

Spirito di emulazione IV
Rifugio segreto di Leomund IV
Specchio magico IV
Charme mostri IV

Falsa divinazione IV
Alambicchi incantati IV
Bloccamostri V

Dominio V

Caos V

Fabbricazione V

Infemita mentale V
Riprovevole discuss. di Leomund V
Stele di aha VvV

Costrizione VI

Rendere magico un oggetto VI
Sguardo assassino VI
Sistema difensivo VI
Suggestione di massa VI
Camminare tra le ombre VIl
Oblio nell'invisibile VII
Charme piante VII

Pazzia VIl
Fascino del sangue VII
Stele di aha Il VII

Antipatia-simpatia VIII
Charme masse VI

Danza irresistibile di Otto VIII
Domanda VIiI

Possessione IX

Sprofondare VI

Rubare magie VIII

Vincolo VIlI

Amnesia programm. di Rheizom IX
Disgiunzione di Mordenkainen IX
Rifugio introvabile IX

Soccorso IX

METAMAGIA

Eco metamagico |

Rallentamento metamagico |
Componenti alternative |
Vocalizzare Il

Sminuisci durata minore ||
Risonanza metamagica Il
Cortocircuito minore Ill
Incrementa potere di Elam 111
Estensione | IV

Efficienza magica IV

Fermare il proiettile magico IV
Memoria di Rary IV

Falsa divinazione IV

Duplicato V

Risonanza metamagica maggiore V
Padronanza magica V

Ombra della sera V

Estensione Il V

Elucubrazioni di Mordenkainen VI
Aura di calma metamagica VI
Estensione Il VI

Breccia metamagica VII

Alacrita di Elayne VII

Sminuisci durata maggiore VII
Vibraz. distruttiva metamagica VIII
Rubare magie VIII

Metamagia di Elayne VIl

Trance metamagica IX
Cortocircuito 1X

NATURA

Banco di nebbia |
Componenti alternative |
Movimenti da ragno |
Meditare nella natura Il
Nube di vapore Il
Ragnatela Il

Fioritura fuori stagione Il
Sfida del latifoglie 11l
Celarsi negli acquitrini IV
Crescita vegetale IV
Nebbia persistente IV
Crescita animale V
Conoscere leggende V
Scudo di chiome V
Tronchi delle foreste V
Convocare animali VI
Ricondurre alla natura VI
Charme piante VII
Neutralizzare gas VIl
Pioggia delle foreste VII
Vapori iridescenti VII
Normalizzare i boschi VIII
Rivincita della vita VIII
Convocare wurm IX
Coprire con le frasche IX
Lignificare IX
Nascondere nei boschi IX

NECROMANZIA
Ind. dei non-morti |
Tocco gelido |

Ind. il vivente 1l
Forza spettrale Il
Mano spettrale Il
Tocco del vampiro 111
Blocca non-morti IlI
Risucchio IV
Contagio IV
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Animare i morti V
Attirare ombre V

Giara magica V

Inc. della morte VI
Reincarnazione VI
Controllare i non.morti VII
Dito della morte VII
Attraversare I'ombra VIII
Clonazione VI

Clone Vil

Risucchio di energia IX

Necromanzia della cenere
Conoscere il vero nome minore |
Racconto inquietante |
Vedere creature eteree |
Forza del debole I

Forza spettrale Il

Cremare lll

Fuoco spirituale di kedhraal IlI
Disperdere la conoscenza minore |V
Mano spettrale potenziata IV
Tutore IV

Informatore delle tenebre V
Risucchiavita V

Risucchio di forza V

Cremare potenziato VI

Muro d’'ombra VI

Disperdere la conoscenza VI
Luce dei morti VII
Attraversare I'ombra VIII
Fantasma VIII

Corpo d’'ombra IX

Dito della morte Il IX
Possessione IX

Necromanzia della sabbia
Conoscere il vero nome minore |
Muovere la carne vacillante |
Autopsia Il

Corpo di sabbia Il

Lettura dello scriba Il
Conoscere il vero nome Il
Cremare lll

Ideogrammi del servitore IV
Papiro dello scriba IV
Cancrena della mummia V
Nascondersi nelle tombe V
Stele di aha VvV

Cremare potenziato VI
Tempesta d’ossa e sabbia VI
Volto del morto VI

Maschera pettorale del comando VII
Stele di aha Il VII

Convocare la sfinge VIl
Rinsecchimento VI
Maschera d’avorio IX
Piramide IX

Risucchio corporeo IX

Necromanzia della carne
Avvoltoio |

Muovere la carne vacillante |
Animare i morti minore Il
Autopsia Il

Soffocare IlI

Tocco del ghoul lll
Trappola di carne IV
Trasformazione forzata IV
Cancrena della mummia V
Homunculus V

Trono di carne V

Estrarre informazioni VI
Volto del morto VI

Creare esperimento VII
Ricucire* VII
Rigenerazione del troll VII
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Incantare il golem VIII
Rinsecchimento VIII
Schiusura inattesa VIII
Chimera IX

Macchina di carne IX
Putrescenza IX

Necromanzia del sangue
Analisi del sangue |
Individuare tracce di sangue |
Scaldare il sangue |
Individuare il vivente Il
Pugnale di vetro Il

Autopsia Il

Fuoco spirituale di kedhraal Il1
Odore del sangue Il
Risucchio del sangue IlI
Dipendenza IV

Vendetta del sangue IV
Debolezza ematica V
Deperimento V

Risucchiavita V

Sete di sangue V

Ferite del passato VI

Malattia ematica VI

Verde sangue del vigore VI
Fascino del sangue VII
Paralisi oculare VIII

Shock anafilattico VII

Shock anafilattico di massa VIl
Apprendere dal sangue I1X
Massacrare le razze IX
Risucchio corporeo IX

Necromanzia della polvere
Clava d’'osso |

Pugnale d’'osso |

Animare i morti minore Il
Trappola del teschio Il
Bastone d’avorio llI

Scudo d’osso Il
Teschiomania IV

Animare gli animali morti IV
Costruire col corallo V
Homunculus V

Muro d’'ossa V

Rigenerare le ossa V
Animare i rettili VI
Tempesta d'ossa e sabbia VI
Volto del morto VI

Freccia d'osso VII
Trappola delle lance VII
Trono d’'ossa VIl
Dissotterrare ossa VIII
Incantare il golem VIII
Maschera d’avorio IX
Sentenza IX

Vascello scheletrico IX

OMBRA

Confondersi nelle ombre |
Intensificare ombre |

Buio nel raggio di 4,5 m Il
Celarsi nelle ombre Il
Infravisione 111

Nemico dellombra lil
Plasmare le ombre I
Clone IV

Mostri dell'ombra IV
Risucchio di forza IV
Attirare ombre V
Informatore delle tenebre V
Ombra della sera V
Ombre magiche V
Presenza nella notte V
Simulacri di ombre V
Muro d’'ombra VI



Simulacri magici VI

Ombre VI

Cammin. tra le ombre VII
Immergere nell'oscurita VII
Oblio nell'invisibile VII
Attraversare I'ombra VIl
Confinamento nelle ombre VIl
Corpo d’'ombra IX

Eclissi IX

Rifugio introvabile 1X

SCONGIURAZIONE
Allarme |

Protezione dal male* |
Protezione dalla fame e dalla sete |
Filtro Il
Controconvocazione I
Dissolvi magia IlI
Dissimulazione Ill

Prot. male r di 3 m* Ill
Volonta ferrea Il

Prot. proiettili normali 111
Scaccia maledizioni* IV
Sfera invuln. minore IV
Inv. alle arti psichiche IV
Trappola di fuoco IV
Invuln. alle armi normali V
Espulsione V

Repulsione* V

Muro dissolvente V
Barriera antimagia VI
Ripugnanza VI

Invuln. alle armi magiche VI
Muro d’'ombra VI

Sfera d'invulnerab. VI
Neutralizzare gas VI
Bandire VII

Isolamento VII

Respingi incantesimi VII
Barriera VI

Antipaura VI

Immunita agli inc. di Serten VIl

ANIMALE

Amicizia con gli animali |

Inv. agli animali |

Localizzare animali e piante |
Incantare serpenti Il
Messaggero Il

Charme animali e mammiferi Il
Cavalcare la formica Il
Parlare con gli animali Il
Attirare insetti 1l

Blocca animali lll

Attirare animali | IV

Attirare rettili minore IV
Chiamare le creature dei boschi IV
Insetto gigante IV
Respingere gli insetti IV
Furia del branco IV

Attirare animali Il V
Comandare insetti V
Crescita animale* V

Forma animale V

Piaga degli insetti V

Attirare rettili maggiore VI
Attirare animali Ill VI

Barriera anti animali VI
Stormo del crepuscolo VI
Vampiri di vector VI
Comandare rettili VI

Sacco velenoso VI

Mente libera VIII

Potenza oscura VI

Vento della corrosione magica VI
Dissolvi-elementi IX

Imprigionare IX

Sfera prismatica IX

Respingi incantesimi Il IX

Rifugio introvabile IX

TECNOMANZIA
Comprensione |
Propellente |

Polvere pirica Il
Tecnocopertina Il
Cavalcatura meccanica Ill
Imbracatura volante Il

Magia delle gemme: congegni trappole il

Tecnonet Il

Mongolfiera IV

Mostro tecnologico IV
Tecnoserver IV
Tecnoteletrasporto IV

Genio pontili V

Olio viscoso V

Scarica di elettroni V
Tecnolaboratorio V

Corpo meccanico VI

Dirigibile VI

Richiamo del tecnocostrutto VI
Apparato minore di Kwalish VII
Riparazione tecnomantica VIl
Motore a vapore VIl
Composto pirico VII

Salva con nome VIl

Simulacro VII

Intelligenza semiartificiale VI
Macchina da guerra di Har VIII
Neutralizza tecnologia VIII
Abominio tecnologico IX
Golem tecnologico IX
Migliorare il juggernaut IX
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Benedizione degli animali VI
Crescita gigante* VII

Piaga strisciante VII

Avria fetida VII
Reincarnazione VII

Medusa paralizzante VII
Totem animale VII
Convocare la chimera VII
Forma del giaguaro VII

ASTRALE

Adattare il corpo |
Viaggio interplanare V
Magia astrale VI

COMBATTIMENTO
Pietra magica |

Randello |

Proiettili magici Il

Tocco elettrico Il

Litania Il

Martello spirituale 11
Inspessire 'arma Il
Preghiera Il

Catapulta lancia sangueverdi lll
Tamburo tribale 111
Carica dei facoceri lll
Scudo da guerra* 11l
Benedizione delle armi IV



Imboscata IV

Arco di fulmini IV

Bagliori della guerra IV
Sacra invocazione IV
Catapulta degli orchi IV
Arma da guerra IV
Tridente del mare IV

Armi animate V

Colonna di fuoco V

Piaga degli insetti V
Olifante della guerra V
Terreno di caccia della tribu V
Sangue velenoso V

Arma vampirica V

Campo di battaglia VI
Contenitore dell'arciere VI
Sacco velenoso VI

Ballo tribale VI

Portatore della tempesta VI
Parola sacra* VII

CONVOCAZIONE
Cavalcatura rapida Il
Attirare animali | IV
Attirare rettili minore IV
Chiamare creature dei boschi IV
Scongiurare IV

Svuotare le tane IV
Attirare animali Il V
Scacciare il male* V
Attirare rettili V

Attirare rettili maggiore VI
Animare gli oggetti VI
Attirare animali Ill VI

Far cambiare il tempo VI
Materializzare animali VI
Muro di spine VI

Parola del ritorno VI
Servitore aereo VI
Cancello VII

Esazione VII

Materializz. elem della terra* VII
Comandare negli abissi VII
Piaga strisciante VII
Soccorso* VII

Convocare la chimera VI

CHARME

Comando |

Scaccia paura* |
Ammaliare Il

Blocca persona Il
Togliere blocco mentale Il
Seduzione con lo sguardo IV
Assorbire inc. IV

Liberta d’azione IV

Mente libera V

Manto del coraggio V
Comandare insetti V
Ricerca V

Ricordi fittizi V

Riverenza VI

Comandare rettili VI
Prigione VI

Pensieri dimenticati VII
Esazione VII

Confusione VII

Ind. del rimorso VII
Comandare negli abissi VII
Asservimento VII
Insinuare peccato VII

CREAZIONE

Creare cibo e bevande I
Animare oggetti VI
Barriera di lame VI
Banchetto degli eroi VI
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Muro di spine VI
Cambia bastone VI
Cocchio di Sustarre VII

DIVINAZIONE

Individ. magico |

Individ. trappole |

Individ. dei veleni |

Individ. dei minerali |
Localizzare animali e piante |
Augurio Il

Individ. dello charme* II
Individuare il vivente Il
Individ. trappole magiche Il
Individ. dell'allineamento* Il
llluminare impronte 11
Parlare con gli animali 11
Vedere i non-morti eterei Il
Sussurri della notte I
Localizz. di un oggetto* Il
Parlare con i morti 11l
Percepire le tracce IlI
Conoscere il vero nome Il
Divinazione IV

Ind. dei diabolisti* IV

Ind. delle bugie IV

Lingue IV

Specchio d'acqua IV
Comunicazione V
Comunicazione con la natura V
Fonte magica V

Visione del vero V

Parlare con i mostri VI
Influenzare le presenze VI
Pietre parlanti VI

Ind. del peccato VI

ELEMENTALE
Tempio elementale VII

Fuoco

Creare fiamme I
Spada di fuoco Il
Riscaldare il metallo* Il
Trappola di fuoco Il
Camminare nel fuoco Il
Protezione dal fuoco IlI
Pirotecnica Il

Curare dalla fiamma IV
Fiammata IV

Fuoco persistente IV
Incenerire IV

Passa fiamma IV

Muro di fuoco V
Materializzare elem. fuoco* VI
Semi di fuoco VI
Cocchio di Sustarre VII
Fiammata abissale VII
Tempesta di fuoco* VII

Terra

Pergamena di pietra |
Scavare cunicoli Il
Modellare la pietra IlI
Fondersi con la pietra lll
Occludere cunicoli 11l
Calendario di pietra IV
Scossa del terreno IV
Aridita V

Fauci della terra V
Insidie del mondo sotterraneo V
Rocce aguzze V

Roccia in fango* V
Tempesta di sabbia V
Animare la pietra VI
Bassi fondali VI
Gargoyle di pietra VI



Pietre parlanti VI

Pioggia di pietre VI

Franare VII

Materializzare elem. terra* VII
Obelisco di pietra VII

Sfinge di guardia VIl
Terremoto* VII

Acqua

Creare l'acqua* |

Confondersi nelle alghe Il
Passare attraverso le correnti Il
Barriera d’acqua Il

Camminare sulle acque I
Respirare sott'acqua* Ill
Abbassare il livello del’acqua* IV
Dividere le acque V

Materializzare elementale dell'acqua * V

Protezione dagli abissi V

Bassi fondali VI

Inondare con la cascata VI
Onda improvvisa VI

Pioggia acida VI

Tramutare I'acqua in polvere* VI
Maelstrom VII

Aria

Turbine 1l

Camminare nell'aria V

Materializzare elementale dell'aria* V
Tempesta di sabbia V

Camminare nel vento VI

Vento sferzante VI

Imperviare con il vento e la nebbia VII
Tornado VIl

Radianza

Aura di radianza Il
Bagliori della guerra IV
Radianza VI

Fulmini

Tocco elettrico Il

Arco di fulmini IV
Fulmine paralizzante V

Vapore

Banco di nebbia V

Catene di vapore V
Sorgente termale V

Forma vaporosa VI

Inondare con la cascata VI
Vapore della purificazione VI

Minerali

Ind. dei minerali |
Lavorare le gemme IV
Lavorare metalli VI
Barriera anti minerali VII
Fossilizzazione VII
Metallo in legno* VII
Sfinge di guardia VIl

Fumo
Nube di vapore nocivo IV
Fumo intossicante VI

Ghiaccio

Raggelare Il

Protezione dal ghiaccio IV
Tormenta dell'inverno VII

Magma

Muro di lava IV
Bruciare gli impuri V
Carbonizzare V
Corpo di magma VI

Pioggia di lapilli roventi VI
Eruzione di lava VII

Fango

Confondersi nel fango Il
Domandare al fango 1lI
Impantanare IV

Fango protettivo V
Impastare con il sale VI
Sabbie mobili VI

Sale

Muro di sale Il
Impastare con il sale VI
Tempesta salmastra VII

Vuoto

Protezione degli scritti 1l
Togliere aria IV
Tornado VI

Zona di vuoto VII

Cenere

Disidratazione Ill

Tocco della cenere I
Incenerire IV

Nube di vapore nocivo IV
Pioggia di lapilli roventi VI

Polvere

Protezione degli scritti 1l

Muro di polvere IV

Ritorno alla polvere IV

Ridurre in polvere V
Polverizzare VI

Tramutare I'acqua in polvere* VI

GUARDIA

Guardia viverna Il
Silenzio Il

Sussurri della notte I
Glifo di guardia lll

Magia delle gemme: congegni-trappole IlI

Invuln. arti psioniche IV
Banco di nebbia V
Barriera di lame VI
Caverne sicure VI
Pacifismo VI

Sabbie mobili VI

Aria fetida VII

Trappola della palude VII
Fuoco invisibile VIl
Imperviare con vento e nebbia VII
Fossilizzazione VII
Obelisco di pietra VII
Sfinge di guardia VI
Tempio elementale VII
Circolo di protezione VII
Simbolo VII

Castello d’alghe VI

GUARIGIONE
Curaferite leggere* |
Rallenta veleno Il
Neutralizzare veleni* IV
Curaferite gravi* IV
Curaferite critiche* V
Sorgente termale V
Banco di nebbia V
Guarigione* VI
Inversione del danno VII
Tisana della cura VII

NECROMANZIA

Invisibilita ai non-morti |

Aiuto Il

Protezione dal piano negativo Ill
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Parlare con i morti llI
Cura cecita/sordita* 11l
Cura malattie* 111

Morte apparente Il
Rianimare i morti* V
Chiarezza delle cose VII
Reincarnazione VII
Restaurare* VII
Resurrezione* VII
Rigenerare* VII

Necromanzia della cenere
Vedere i non-morti eterei Il
Barriera contro i fantasmi lll
Bisbiglii notturni IV
Confinare * IV

Spia fantasma IV

Gioco di Orgar V

Pira funebre V

Specchio sul passato V
Tutore spettrale V
Attraversare 'ombra VI
Materializzare fantasma VI
Costruzione spettrale VII
Possessione VI

Spettro VII

Urna cineraria VII

Necromanzia della sabbia
Corpo di sabbia Il
Disidratazione Ill
Ideogrammi del servitore Il
Conoscere il vero nome Il
Ispirazione letteraria lll
Cenere dell'iniziazione IV
Nascondersi nelle tombe IV
Papiro dello scriba IV
Aridita V

Palude del sacrificio VI
Scarabeo assassino VI
Ushabti VI

Geroglifico dello scriba VII
Obelisco di pietra VII
Occhio del mahat VII

Nave del viaggio eterno VI
Piramide VII

Necromanzia della carne
Muovere la carne vacillante |
Pugnale rituale |
Animare animali morti Il
Rigenerazione del troll 11
Animare i morti 1l
Animare la carne Il
Cambio di muta Il
Disidratazione Ill

Degna sepoltura IV
Mangiare la carne IV
Aspetto cadaverico V
Conservare* V

Muro di carne V
Stritolare la carne V
Fame del ghoul VI
Contaminare VII
Putrescenza VII

Necromanzia del sangue
Pugnale rituale |
Scaldare il sangue |
Individuare il vivente Il
Isteria del sangue IV
Sangue acido IV
Scrivere con il sangue IV
Sete di sangue IV

Arma vampirica V
Firmare con il sangue V
Sangue velenoso V
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Dominare con il sangue VI
Patto di sangue VI

Necromanzia della polvere
Deperimento |

Animare animali morti Il
Animare i morti 1l

Flauto d’ossa I

Scudo da guerra* |l

Arma da guerra IV

Corno comando sugli scheletri IV
Decalcificazione IV

Degna sepoltura IV
Dominare le ossa IV
Teschiomania IV

Pira funebre V

Ridurre in polvere V

Urna cineraria VII

PROTEZIONE

Sopportare caldo/freddo |
Riparo |

Protezione dal male* |
Resistenza fuoco/freddo Il
Pelle coriacea Il
Resistenza all'acido Il
Ritiro Il

Togliere blocco mentale Il
Paramenti magici Ill
Protezione dal piano negativo IlI
Protezione dal fuoco IlI
Dissolvi magie 11l

Scaccia maledizioni* 11l
Togliere la paralisi* I1l
Barriera contro i fantasmi lll
Tamburo tribale 111

Protez. documenti scritti 11
Protezione dal fulmine IV
Protezione dal ghiaccio IV
Barriera di correnti IV
Immunita agli inc. IV
Invuln. arti psioniche IV
Protezione dal male r di 3 m* IV
Respingere gli insetti IV
Paramento del destriero IV
Barriera anti vegetali V
Scacciare il male* V
Imprigionamento VI
Proibizione VI

Caverne sicure VI
Imprigionamento VI
Barriera anti animali VI
Gargoyle di pietra VI
Inversione del danno VII
Tempio elementale VII
Circolo di protezione VII

SOLE

Luce* |

llluminare impronte 11
Luce stellare Il

Luce perenne* Il

Aura di radianza IlI
Bagliori della guerra IV
Raggio di luna VvV
Ombra della sera V
Radianza VI

Raggio di sole VII
Sogni del mondo sotterraneo VII

TEMPO ATMOSFERICO
Fuoco magico |
Offuscamento Il

Invoc. il fulmine 111
Ispirazione letteraria Il
Controll la temp r di 3 m IV
Protezione dal fulmine IV



Arcobaleno V
Controllare i venti V
Fulmine paralizzante V
Far cambiare il tempo VI
Pioggia acida VI

Vento sferzante VI
Tempesta salmastra VII

Controllare il tempo atmosferico VII

TOTALE

Benedizione* |
Combinazione |
Consacrare* |

Ind. male* |

Purificare cibo e bevande* |
Criptare* Il

Benedizione del riposo V
Espiazione V

Imporre il bene * VI
Intervento divino* VII

VEGETALE

Randello |

Intralciare |

Eliminare le tracce |
Sgambetto Il

Pelle coriacea Il
Bacche nutrienti* |1
Piegare il legno* Il
Albero |1l

Crescita vegetale IlI
Crescita di spine Il
Ricostruire il legno Il
Trappola Il

Bastone in serpente* IV
Blocca pianta IV
Foresta illusoria IV
Parlare con le piante IV
Porta vegetale IV
Barriera anti vegetali V
Passapianta V

Muovere il legno VI

Muro di spine VI
Querciaviva VI
Teletrasporto vegetale VI
Terreno coltivabile* VI
Cambiabastone VII
Regno silvestre VII

Vegetale dei funghi
Ammuffire 1l

Animare miconide IV
Ridurre a muffa V
Rivincita della natura VII
Spore velenose VI

Vegetale delle erbe
Confondersi nelle alghe I
Papiro del druido Il

Rosa della protezione Ill
Decotto del ristoro IV
Tisana della luna IV
Tisana della sera V
Riscrescita V
Sgretolamento VI

Bevanda dell'interesse per le cose VII

Coprire con le frasche VII
Spore velenose VI
Tisana della cura VII

Vegetale degli alberi
Bastone della natura Il
Punire con il frassino IV
Fortificazione lignea IV
Soffocare nelledera V
Riscrescita V

Lignificare VI

Animare le foreste* VII
Coprire con le frasche VIl
Rivincita della natura VII
Trappola della palude VII

93



