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INCENDIARE 
Invocazione 

  

Livello:  Mag/Str 5, Kossuth 5 

Componenti: V, S, F/FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Contatto 

Bersaglio: Creatura o Oggetto Toccato 

Durata: Istantanea o 3 round (Vedi Testo) 

Tiro Salvezza: Tempra Parziale 

Resistenza agli incantesimi: Si 

  

La mano del incantatore viene avviluppata da fiamme magiche in grado di 

incendiare qualunque cosa tocchino. Il bersaglio che viene toccato dalle fiamme 

prodotte dal incantatore subisce 1d4 danni da fuoco per livello dell'incantatore 

(massimo 15d4) e deve superare un tiro salvezza sul Tempra per non prendere 

fuoco. Se viene fallito il tiro salvezza il bersaglio brucerà per i 3 round successivi 

subendo 1d4 per un terzo dei livelli del incantatore ogni round (3d4 danni a 

round al 9° livello, 4d4 danni a round al 12° livello, 5d4 danni a round al 15° 

livello). 

N.B.: La creatura o l'oggetto bersaglio di questo incantesimo deve essere 

fisicamente in grado di prendere fuoco altrimenti l'incantesimo fallisce e il 

bersaglio non subisce alcun danno (Esempio: Incendiare funziona su zombi e 

scheletri, e fallisce automaticamente contro spettri e wraith che, essendo 

incorporei, non posso prendere fuoco). 

Focus Arcano: Un pezzo di carbone. 

VOLTO DI KOSSUTH 
Trasmutazione 

  

Livello: Kossuth 6 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio : 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 round per livello 

  

Il corpo del seguace di Kossuth si incendia di fiamme che non lo bruciano e non 

lo danneggiano, come se fosse un elementale del fuoco. 

 

L'incantatore ottiene i seguenti benefici: 

ɡɯ1ÌÚÐÚÛÌÕáÈɯÈÓɯÍÜÖÊÖɯÌɯÈÓÓɅÌÓÌÛÛÙÐÊÐÛãɯƖƔ 

ɡɯ2ÊÜÙÖÝÐÚÐÖÕÌɯÍÐÕÖɯÈɯÜÕÈɯËÐÚÛÈÕáÈɯËÐɯƕƜɯÔÌÛÙÐ 
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ɡɯ3ÜÛÛÐɯÎÓÐɯÐÕÊÈÕÛÌÚÐÔÐɯÉÈÚÈÛÐɯÚÜÓɯ%ÜÖÊÖɯÖÛÛÌÕÎÖÕÖɯÜÕɯÉÌÕÌÍÐÊÐÖɯËÐɯǶƕɯÈÓɯÓÐÝÌÓÓÖɯËÐɯ

incantatore. 

ɡɯ+ɅÐÕÊÕÛÈÛÖÙÌɯÖÛÛÐÌÕÌɯÜÕɯÈÛÛÈÊÊÖɯÕÈÛÜÙÈÓÌɯËÐɯÚchianto come un elementale del 

fuoco di pari taglia. Se l'incantatore impugna un arma, quest'ultima viene 

considerata fiammeggiante. 

ɡɯ+ɅÐÕÊÈÕÛÈÛÖÙÌɯÖÛÛÐÌÕÌɯÙÐËÜáÐÖÕÌɯËÌÓɯËÈÕÕÖɯƕƔɤÍÌÙÙÖɯÍÙÌËËÖ 

ɡɯ+ɅÐÕÊÈÕÛÈÛÖÙÌɯÖÛÛÐÌÕÌɯÜÕɯ!ÖÕÜÚɯËÐɯ×ÖÛÌÕáÐÈÔÌÕÛÖɯËÐɯËÐɯǶƘɯÈÓɯ"arisma 

RAGGIO DECOSTITUENTE 
Necromanzia 

  

Livello: Mag/Str 1 

Componenti: V, S 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Effetto: Raggio 

Durata: 1 minuto per livello 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli i ncantesimi: Si 

  

Funziona come l'incantesimo Raggio di Indebolimento tranne che infligge una 

penalita alla 

Costituzione anziché alla Forza. 

TENTACOLI DEI DEFUNTI 
Evocazione 

  

Livello: Mag/Str 3 

Componenti: V, S, M 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Effetto: Propagazione di 3 metri centrata sull'incantatore 

Durata: 1 round per livello 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

Dall'incantatore si espandono delle ombre composte di energia nera simili a 

tentacoli. Ogni creatura che entra nell'area minacciata dai tentacoli deve 

effettuare una prova di lotta contrapposta contro di essi. Ai fini di questa prova I 

tentacoli si considerano creatura di taglia media aventi Forza 14, sommando il 

livello dell'incantatore. 
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Quindi il modificatore di lotta dei tentacoli è pari a livello dell'incatatore +2. I 

tantacoli sono immuni a qualsiasi tipo di danno. L'incantaore evoca un tentacolo 

per ogni due livelli (fino ad un massimo di 10 tentacoli). Più tentacoli possono 

entrare in lotto contro la stessa creatura; per ogni tentacolo oltre al primo 

aggiunge un Bonus di +2 alla prova di lotta. 

Componente Materiale: un ciuffo di capelli tagliati dalla testa di un cadavere. 

STRAPPAVITA 
Necromanzia [Male] 

  

Livello: Mag/Str 5 

Componenti: V, S 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Creatura Vivente 

Durata: Istantanea / 1 ora (vedi testo) 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: Si 

  

Funziona come l'incantesimo tocco del vampiro ad eccezione che l'incantatore 

deve effettuare un tiro di contatto a distanza per estrarre I fluidi vitali dal 

bersaglio, infliggendo 1d6+1 danni per ogni due livelli dell'incantatore (massimo 

15d6 + 15). 

LAMENTO DEI DANNATI 
Necromanzia 

  

Livello : Mag/Str 4 

Componenti: V, S, M 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Lungo ( 120m + 12m per livelli) 

Effetto: Un dardo di energia nera 

Durata: 1 round + 1 round per ogni 3 livelli 

Tiro Salvezza: Volontà Parziale 

Resistenza agli incantesimi : Si 

  

Dalla mano dell'incantatore scaturisce un dardo di energia nera che assume la 

forma di un volto umano terrorizzato che vola verso il bersaglio. L'incantatore 

deve effettuare con successo un tiro di contatto a distanza. Il dardo infligge 4d6 

di danni a round per ogni 3 livelli(fino ad un massimo di 10 round). Il bersaglio 

deve effettuare un tiro salvezza sulla volontà per non divenire scosso. 

Componente Materiale: un pezzo di carne necrotizzata 
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ARMATURA DELL'ARTE 
Trasmutazione 

  

Livello: Mag/Str 1 

Componenti: V, S, F 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Effetto: Un armatura composta da pura energia magica 

Durata: 1 ora per livello 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi : No 

  

L'incantatore concentra l'energia magica fino a creare veste simile ad 

un'armatura a protezione del suo corpo. L'armatura così creata fornisce un bonus 

di +2 alla CA di armatura, nessuna penalità alla prova, nessuna percentuale di 

fallimento degli incantesimi. Il bonus fornito aumenta di 1 punto ogni 2 livelli 

dell'incantatore (massimo +6 alla CA). L'Armatura dell'Arte protegge il corpo 

dell'incantatore al pari di un'armatura fisica, nel caso l'incantatore vesta un 

armatura, il bonus alla CA non è cumulabile e si applica il bonus più alto. Il 

colore e la forma dell'Armatura dell'Arte vengono decisi dall'incantatore. 

Focus Arcano: La miniatura di un soldato in armatura di almeno 25 mo. 

SCUDO DELL'ARTE 
Trasmutazione 

  

Livello: Mag/Str 1 

Componenti: V, S, F 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Effetto: Uno scudo composto da pura energia magica 

Durata: 1 ora per livello 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi : No 

  

L'incantatore concentra l'energia magica fino a creare uno scudo di pura energia 

magica imbracciato nella mano secondaria. Lo scudo appena creato fornisce un 

bonus di +1 alla CA da scudo, tale bonus aumenta di 1 punto ogni 3 livelli (fino 

un massimo di +4). Dato che lo scudo viene automaticamente imbracciato, la 

mano viene considerata occupata . Il colore e la forma dello Scudo dell'Arte 

vengono decisi dall'incantatore. 

Focus Arcano: La miniatura di un soldato in armatura di almeno 25 mo.  
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RIVESTIMENTO MAGICO 
Trasmutazione 

  

Livello: Mag/Str 1 

Componenti: V, S, M 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azio ne: arma toccata 

Effetto: Un'aura magica luminescente che avvolge l'arma 

Durata: 1 ora per livello 

Tiro Salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi : No 

  

L'incantatore riveste l'arma impugnata di un alone di luce magica che ne ricopre 

perfettamente la superficie, fino a far sembrare l'arma più grande di quanto non 

sia in realtà. Il rivestimento così creato non ostacola in alcun modo l'utilizzo 

dell'arma ne altera il peso. Per la durata dell'incantesimo l'arma viene 

considerata di una categoria più grande ai soli fini del danno (esempio, una 

spada lunga di taglia media infliggerebbe 1d10 invece di un 1d8). Un incantatore 

di 10° livello o superiore è in grado di creare un rivestimento magico più efficace 

e l'arma rivestita verrebbe considerata di 2 categorie superiori anziché una 

(esempio una spada lunga infliggerebbe 2d6 invece che 1d8). 

Componente Materiale: scarti e polvere di ferro. 

VOLTO DI SHARESS INFERIORE 
Trasmutazione 

  

Livello: Sharess 3 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 round per livello 

  

L'incantatore incarna un frammento dell'energia della sua divinità, acquisendo 

un bonus di +4 alla Destrezza e un aumento della velocità di movimento di 3 

metri. 

VOLTO DI MYSTRA INFERIORE 
Trasmutazione 

  

Livello: Mystra 3 

Componenti: V, S, FD 
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Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 round per livello 

  

L'incantatore incarna un frammento dell'energia della sua divinità, ottendo un 

bonus di +1 al livello di incantatore e un bonus di +1 alla CD degli incatesimi. 

VOLTO DI MYSTRA 
Trasmutazione 

  

Livello: Mystra 6 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Personale 

Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 round per livello 

  

L'incantatore incarna un frammento maggiore dell'energia della sua divinità, 

ottendendo i seguenti benefici: 

 

¶ +1 a livello dell'incantatore 

¶ +1 alla CD degli incantesimi 

¶ Resistenza agli incantesimi 10 + livello del personaggio 

¶ +2 ai Tiri salvezza contro incantesimi e capacità magiche 

¶ +5 prove di Concentrazione e Sapienza Magica 

STRADA DI FUOCO (FIRE WAY)  
Evocazione 

  

Livello: Mag/Str 4, Fuoco 4 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Medio (30m + 3m per ogni livello) 

Effetto: Un'area di 6m per 15m investita di fiamme alte 6 metri che avanzano 

lungo l'area circostante 

Durata: 3 round 

Tiro Salvezza: Riflessi Dimezza 

Resistenza agli incantesimi: No 
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L'incantatore Evoca delle fiamme direttamente dal piano elementale del fuoco in 

un area bruciando e infiammando ogni oggetto e creatura nell'area investita dalle 

fiamme. 

Nel round successivo a quelle in cui sono state evocate le fiamme avanzano 

bruciando la successiva area di 15 metri. Questo effetto si ripete per un'ulteriore 

round poi le fiamme si esauriscono ponendo fine all'incantesimo. 

Le creature e gli oggetti che vengono investite dalle fiamme infliggono 1d6 danni 

per livello del personaggio (massimo 10d6). 

Componente Materiale: ramoscelli secchi e alcune gocce di pece. 

ONDA ANOMALA 
Evocazione 

  

Livello: Mag/Str 4, Acqua 4 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Effetto: un onda d'acqua lunga 15 metri che investe ogni cosa lungo la sua strada 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

L'incantatore richiama dal piano elementale dell'acqua una massa d'acqua 

generando un onda anomala che viaggia in linea retta per 30 metri, investendo 

ogni cosa sul suo passaggio. 

Le creature investite dall'onda anomala subiscono 1d6 danni fisici per livello 

dell'incantatore (massimo 10d6) e sono soggetto ad una prova di spinta da parte 

dell'onda che rischia di travolgerle. 

Ai fini della prova l'onda anomala è una creatura di taglia grande avente Forza 

18 e il modificatore alla prova di spinta dell'onda è pari al livello dell'incantatore 

+ modificatore di Intelligenza, Saggezza o Carisma + 8 (bonus di forza più 

modificatore di taglia.). 

Se l'onda anomala viene generata in mare (o in presenza di un ampia massa 

d'acqua ) questa viene rafforzata e aumenta di dimensione, ai fine della prova di 

spingere viene considerata di taglia Mastodontica anziché di taglia Grande. 

Componente Materiale: il guscio di una conchiglia. 
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PUGNO STALAGMITICO 
Evocazione 

  

Livello: Mag/Str 4, Terra 4 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Medio (30m + 3m per ogni livello) 

Bersaglio: una creatura o un oggetto a contatto con il terreno. 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Riflessi Nega 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

L'incantatore sferra un violento pugno al livello del terreno e nel punto bersaglio 

si genera violentemente una stalagmite alta 3 metri. Sia l'incantatore sia il 

bersaglio dell'incantesimo devono essere a contatto con la terra. La violenta 

crescita della stalagmite infligge 1d6 danni fisici per livello dell'incantatore 

(massimo 15d6), un tiro salvezza riuscito sui riflessi nega completamente i danni. 

Componente Materiale: pochi grammi di pietre calcarea o piccoli frammenti di 

rocce. 

PRESSIONE DELLA SABBIA (SAND PRESSURE)  
Invocazione 

  

Livello: Mag/Str 4, Terra 4 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Medio (30m + 3m per ogni livello) 

Bersaglio: una creatura 

Durata:  1 round + 1 round per ogni 3 livelli 

Tiro Salvezza: Tempra parziale 

Resistenza agli incantesimi: Si 

  

L'incantatore avvolge completamente la creatura bersaglio dell'incantesimo di 

finissima sabbia che inizia a schiacciarlo. La pressione della sabbia infligge 4d4 

danni fisici a round. Per ogni round che la creatura è soggetta alla pressione della 

sabbia deve effettuare un tiro salvezza sulla Tempra per evitare di essere 

immobilizzato dalla sabbia e continuare a muoversi. 

Componente Materiale: un pugno di sabbia 

LAME DI VENTO (W IND BLADES)  
Evocazione 
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Livello: Mag/Str 5, Aria 5 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Medio (30m + 3m per ogni livello) 

Area: Linea di 30 metri 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Riflessi Nega 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

L'incantatore per alcuni secondi concentra la pressione dell'aria in un alcune 

sottilissime e taglienti correnti estremante violenti. Le lame di vento così generate 

corrono in linea retta per 30 metri prima di disperdersi e tornare alla normale 

pressione. Le creature sulla traiettoria delle lame di vento subiscono 1d6 danni 

fisici per livello dell'incantore (massimo 15d6). Un tiro salvezza sui riflessi nega 

completamente i danni. 

Componente Materiale: un pezzo di vetro 

FOLATE IMPROVVISE 
Invocazione 

  

Livello: Mag/Str 4, Aria 4 

Componenti: V, S, M / FD 

Tempo di lancio: 1 azione standard 

Raggio d'azione: Medio (30m + 3m per ogni livello) 

Area: un cerchio avente raggio di 9 metri 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Tempra Parziale 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

In una vasta area l'incantatore richiama delle violenti correnti direttamente dal 

piano elementale dell'aria, che sbalzano e rischiano di far volare via le creature 

presenti. Per evitare di essere portate via dalle correnti bisogna realizzare un tiro 

salvezza sulla Tempra, nel qual caso si risulta essere comunque proni. Le 

creature portate via dalle correnti volano via per 4d6 metri in una direzione 

casuale, subendo i conseguenti danni da caduta. Sui possibili effetti del vento 

sugli oggetti incustoditi e sull'ambiente circostante considerate la forza del vento 

pari a quelle di un Uragano (pagina 95 della Guida del DM). 

Componente Materiale: un paio di foglie secche. 
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TRASFERIMENTO VITALE INFERIORE 
Necromanzia 

  

Livello: Teurgo 1 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 ruond completo 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura vivente alleata e una creatura vivente ostile 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Tempra Dimezza 

Resistenza agli i ncantesimi: Si 

  

Dalle dita dell'incantatore parte un raggio rosso scarlatto per collegare due 

creature viventi, fungendo da tramite per trasferire le energie vitali da una 

creatura all'altra. Trasferimento vitale inferiore, infligge ad una delle due 

creature bersaglio dell'incantesimo 1d4 danni per livello (massimo 5d4), un tiro 

salvezza sulla tempra dimezza i danni subiti, e cura il secondo bersaglio 

dell'incantesimo il pari ammontare di danni inflitti all'altro bersaglio.  

TRASFERIMENTO VITALE 
Necromanzia 

  

Livello: Teurgo 2 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 ruond completo 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura vivente alleata e una creatura vivente ostile 

Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Tempra Dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Si 

  

Funziona come Trasferimento Vitale Inferiore, tranne per il fatto che 

l'incantesimo infligge al massimo 10d4. 

TRASFERIMENTO VITALE SUPERIORE 
Necromanzia 

  

Livello: Teurgo 3 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 ruond completo 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura vivente alleata e una creatura vivente ostile 
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Durata: Istantanea 

Tiro Salvezza: Tempra Dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Si 

  

Funziona come Trasferimento Vitale Inferiore, tranne per il fatto che 

l'incantesimo infligge al massimo 15d4. 

LEGARE I DUELLANTI 
Trasmutazione 

  

Livello: Teurgo 2 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 1 ruond completo 

Raggio d'azione: Vicino ( 7,5m + 1,5m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura vivente alleata e una creatura vivente ostile 

Durata: 1 round per livello 

Tiro Salvezza: Volontà Dimezza 

Resistenza agli incantesimi: No 

  

Un raggio azzurrino scaturisce dalle dita dell'incantatore per legare due duellanti 

e favorire l'esito dello scontro ad uno di essi. Il bersaglio sfavorito 

dall'incantesimo subisce una penalità di -2 a: 

 

¶ tiri per colpire 

¶ tiri per i danni 

¶ tiri salvezza 

¶ prove di abilità 

¶ tiri iniziativa 

¶ livello d'incantatore 

 

Un tiro salvezza riuscito sulla Volontà dimezza le penalità. Il bersaglio favorito 

dall'incantesimo riceve un bonus alle medesime prove pari alla penalità inflitta 

(+2 se l'altro bersaglio ha fallito il tiro 

salvezza, altrimenti +1 se l'ha realizzato). 
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