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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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 10 1
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 30 3
 40 4
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 Sobborgo 2
 borgo 4
 Villaggio 10
 Piccolo Paese 15
 Grande Paese 25
 Piccola Città 35
 Grande Città 50
 Metropoli 65
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CAPITALE             (COSTO)                   (COSTO)

influenza 30 mo 15 mo

 magia 100 mo 50 mo

manodopera 20 mo 10 mo   

 merci 20 mo 10 mo

magiamanodoperainfluenzamercimo

fasi delle pause
MANTENIMENTO

ATTIVITÀ 
RENDITA
EVENTO

prob. di evento
20% + 5%/giorno %

Tabella 2–2: Elenco delle Stanze e delle Squadre
STANZA/SQUADRA CREAZIONE

Accesso alle Fogne 1 INF, 2 MAN, 2 MER (110 mo)

Accolito  2 INF, 3 MAG, 2 MAN, 2 MER (440 mo)

Alloggi  1 INF, 10 MAN, 10 MER (430 mo)

Altare  1 INF, 1 MAG, 2 MAN, 2 MER (210 mo)

Apprendista 2 INF, 4 MAG, 1 MAN, 2 MER (520 mo)

Arcieri  3 INF, 7 MAN, 4 MER (310 mo)

Arcieri a Cavallo 3 INF, 10 MAN, 9 MER (470 mo)

Arcieri Scelti 4 INF, 8 MAN, 5 MER (380 mo)

Arena da   4 INF, 16 MAN, 18 MER (800 mo) 

   Combattimento 

Armeria  3 INF, 6 MAN, 9 MER (390 mo)

Arredi  6 MAN, 9 MER (300 mo)

Artigiani  2 INF, 4 MAN, 3 MER (200 mo)

Asilo  1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Auditorium  1 INF, 25 MAN, 19 MER (910 mo)

Aula  1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Bagno  1 INF, 2 MAN, 3 MER (130 mo)

Banchina  2 INF, 6 MAN, 7 MER (320 mo)

Bar  1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Baracca  2 MAN, 3 MER (100 mo)

Biblioteca  2 INF, 1 MAG, 7 MAN, 8 MER (460 mo)

Biblioteca Magica 3 INF, 3 MAG, 8 MAN, 9 MER (730 mo)

Birrificio  2 INF, 7 MAN, 9 MER (380 mo)

Burocrati  4 INF, 2 MAN, 2 MER (200 mo)

Camera da letto 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Campanile  3 INF, 7 MAN, 11 MER (450 mo)

Campo sportivo 3 INF, 18 MAN, 17 MER (790 mo)

Casello  1 INF, 2 MAN, 2 MER (110 mo)

Cavalleria  3 INF, 8 MAN, 8 MER (410 mo)

Cella  4 MAN, 5 MER (180 mo)

Confessionale 3 MAN, 2 MER (100 mo)

Cortile  5 MAN, 4 MER (180 mo)

Cripta  3 INF, 2 MAG, 5 MAN, 5 MER (490 mo)

Cucina  4 MAN, 4 MER (160 mo)

Deposito  3 MAN, 3 MER (120 mo)

Dojo  1 INF, 7 MAN, 7 MER (310 mo)

Dormitori  4 INF, 7 MAN, 7 MER (400 mo)

Falsa Facciata 1 INF, 4 MAN, 4 MER (190 mo)

Forgia  1 INF, 8 MAN, 9 MER (370 mo)

Fortificazione 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Fossa  1 MAN, 1 MER (40 mo)

Gabinetti  3 MAN, 3 MER (120 mo)

Gauntlet  4 MAN, 4 MER (160 mo)

Giardino  4 MAN, 5 MER (180 mo)

Guardie  3 MAN, 2 MER (100 mo)

Guardie Scelte 1 INF, 4 MAN, 3 MER (170 mo)

Guardiola  3 INF, 12 MAN, 15 MER (630 mo)

Guidatori   1 INF, 1 MAN, 2 MER (90 mo)

Habitat  3 INF, 17 MAN, 18 MER (790 mo)

Infermeria  1 INF, 1 MAG, 6 MAN, 6 MER (370 mo)

Labirinto  15 MAN, 15 MER (600 mo)

Laboratorio  1 INF, 1 MAG, 5 MAN, 8 MER (390 mo) 

   Alchemico 

Laboratorio Artigiano 9 MAN, 9 MER (360 mo)

STANZA/SQUADRA CREAZIONE

Laboratorio di 1 INF, 7 MAN, 7 MER (310 mo) 

   Conceria

Lacchè  2 INF, 2 MAN, 1 MER (120 mo)

Lavanderia  3 MAN, 3 MER (120 mo)

Lavoranti  1 INF, 2 MAN (70 mo)

Malioso  2 INF, 8 MAG, 2 MAN, 3 MER (960 mo)

Marinai  1 INF, 2 MAN, 1 MER (90 mo)

Mura Difensive 2 INF, 5 MAN, 5 MER (260 mo)

Officina Meccanica 9 MAN, 9 MER (360 mo)

Ponte Levatoio 2 INF, 5 MAN, 8 MER (320 mo)

Posto di Guardia 2 INF, 6 MAN, 7 MER (320 mo)

Postazione di Lavoro 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Rapinatori  4 INF, 3 MAN, 1 MER (200 mo)

Recinto per Animali 1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Reliquiario  1 MAG, 4 MAN, 4 MER (260 mo)

Sacerdote  3 INF, 6 MAG, 3 MAN, 3 MER (810 mo)

Sacrario  1 INF, 1 MAG, 1 MAN, 2 MER (190 mo)

Saggio  2 INF, 2 MAN, 5 MER (200 mo)

Sala Cerimoniale 2 INF, 5 MAG, 15 MAN, 16 MER (1.180 mo)

Sala Comune 8 MAN, 7 MER (300 mo)

Sala da Ballo 19 MAN, 19 MER (760 mo)

Sala da Gioco 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Sala dei Trofei 1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Sala del Trono 5 INF, 5 MAG, 25 MAN, 25 MER (1.650 mo)

Sala della Guerra 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Sala della Mola 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Sala delle Evocazioni 4 INF, 5 MAG, 10 MAN, 11 MER (1.040 mo)

Sala delle Torture 3 INF, 5 MAN, 7 MER (330 mo)

Sala dello  1 INF, 3 MAG, 5 MAN, 6 MER (550 mo) 

  Scrutamento

Salotto  12 MAN, 12 MER (480 mo)

Sauna  3 MAN, 3 MER (120 mo)

Scriptorium  2 INF, 6 MAN, 7 MER (320 mo)

Serra  7 MAN, 8 MER (300 mo)

Soldati  2 INF, 5 MAN, 3 MER (220 mo)

Soldati Scelti 3 INF, 7 MAN, 5 MER (330 mo)

Specola  1 MAG, 9 MAN, 8 MER (440 mo)

Stallaggio  1 INF, 5 MAN, 6 MER (250 mo)

Stamperia  2 INF, 7 MAN, 9 MER (380 mo)

Stanza da Cucito 7 MAN, 8 MER (300 mo)

Stanza della Cova 1 INF, 3 MAN, 4 MER (170 mo)

Stanza segreta 6 MAN, 5 MER (220 mo)

Statua  2 MAN, 1 MER (60 mo)

Tagliaborse  3 INF, 1 MAN (110 mo)

Terreno agricolo 15 MAN, 15 MER (600 mo)

Terreno sepolcrale 3 INF, 1 MAG, 4 MAN, 4 MER (350 mo)

Trappola  Speciale

Trasgressori 3 INF, 2 MAN (130 mo)

Ufficio  3 MAN, 3 MER (120 mo)

Vetrina  1 INF, 3 MAN, 5 MER (190 mo)

Via di Fuga  9 MAN, 9 MER (360 mo)

Volta  7 MAN, 8 MER (300 mo)

INF = Influenza; MAG = Magia; 

MAN = Manodopera; MER = Merci

giorni dall’ 
ultima visita

giorni dall’ 
ultima visita

giorni dall’ 
ultima visita

giorni dall’ 
ultima visita
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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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IncantesimiIncantesimi 10
Ferire infonde nel soggetto un flusso di energia negativa che inflig-
ge 10 danni per livello dell’incantatore (fino a un massimo di 150 
danni al 15° livello). Se la creatura supera il suo tiro salvezza, l’incan-
tesimo infligge danni dimezzati. Non può ridurre i punti ferita del 
bersaglio a meno di 1. Se viene utilizzato su una creatura non morta, 
ferire funziona come guarigione.

feRmARe iL tempo
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 9
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1d4+1 round (tempo apparente); vedi testo
Questo incantesimo sembra fermare il tempo per tutti tranne che 
per sè. In realtà, si diventa talmente veloci che tutte le altre creature 
sembrano immobili, anche se in realtà si stanno ancora muovendo 
alla loro normale velocità. Si è liberi di agire per 1d4+1 round di 
tempo apparente. Il fuoco, il freddo, i gas normali o magici e altri 
agenti simili possono comunque essere nocivi. Mentre fermare il 
tempo è attivo, le altre creature sono invulnerabili ai vostri attacchi 
e incantesimi; non si può scegliere tali creature come bersagli di 
alcun attacco o incantesimo. Un incantesimo che ha effetto su 
un’area e ha una durata più lunga della rimanente durata di fermare 
il tempo ha effetto normalmente sulle altre creature una volta che 
fermare il tempo termina. Molti incantatori sfruttano il tempo ad-
dizionale per migliorare le loro difese, evocare alleati o allontanarsi 
dal combattimento.

Non ci si può spostare o danneggiare oggetti impugnati, indossati 
o trasportati da una creatura bloccata nel tempo normale, ma si può 
interagire con qualsiasi oggetto che non sia in possesso di un’altra 
creatura. 

Finchè si è sotto l’effetto di fermare il tempo non è possibile essere 
individuati, nè è possibile entrare in aree protette da campo antima-
gia.

feRmARe non moRti
Scuola necromanzia; Livello mago/stregone 3
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (un pizzico di zolfo e aglio in polvere)
Raggio di azione medio (30 m + 3 m/livello)
Bersagli fino a 3 creature non morte, due delle quali non possono 

trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
Durata 1 round/livello
tiro salvezza Volontà nega (vedi testo); Resistenza agli 

incantesimi sì
Questo incantesimo rende immobili fino a 3 creature non morte. I 
non morti non intelligenti non hanno diritto ad alcun tiro salvezza, 
mentre quelli intelligenti sì. Se l’incantesimo ha successo, i non 
morti rimangono immobili per tutta la durata dell’effetto (che è 
simile a quello di blocca persone su una creatura vivente). L’effetto 
viene spezzato se le creature soggette vengono attaccate o subisco-
no danni.

fiAmmA peRenne
Scuola invocazione [luce]; Livello chierico 3, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (polvere di rubino del valore di almeno 50 mo)
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 oggetto toccato
effetto fiamma magica priva di calore
Durata permanente
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Una fiamma di luminosità equivalente a una torcia si sprigiona 
dall’oggetto toccato. La fiamma sembra una fiamma normale, ma 
non crea calore e non consuma ossigeno. La fiamma perenne può 
essere coperta e nascosta ma non soffocata o spenta.

Gli incantesimi di luce contrastano e dissolvono gli incantesimi di 
oscurità di un livello pari o inferiore.

fiotto ACiDo
Scuola evocazione [creazione]; Livello mago/stregone 0
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m/2 livelli)
Bersaglio 1 creatura o 1 oggetto
effetto un dardo di acido
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Un piccolo globo di acido viene scagliato all’istante contro un ber-
saglio designato non appena si completa l’incantesimo. Occorre 
colpire il bersaglio con un attacco di contatto a distanza. Se colpi-
sce, il globo infligge 1d3 danni da acido. L’acido scompare dopo 1 
round.

foLAtA Di vento
Scuola invocazione [aria]; Livello druido 2, mago/stregone 2
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione 18 m
effetto soffio di vento in forma lineare emanato da sè fino 

all’estremità del raggio di azione
Durata 1 round
tiro salvezza Tempra nega; Resistenza agli incantesimi sì
Questo incantesimo crea un potente getto d’aria (di circa 75 km/h) 
che ha origine da sè e ha effetto su tutte le creature nel suo per-
corso. Tutte le creature volanti nell’area ottengono penalità –4 alle 
prove di Volare. Una creatura di taglia Minuscola o inferiore che non 
superi una prova di Volare con CD 25, viene spinta indietro per 2d6 × 3 
metri e subisce 2d6 danni. Le creature di taglia Piccola o inferiore che 
stanno volando debbono superare una prova di Volare con CD 20 per 
potersi muovere contro la forza del vento.

Una creatura Minuscola o inferiore che è sul terreno è abbattuta e 
trascinata per 1d4 × 3 metri, e subisce 1d4 danni non letali ogni 3 metri.

Le creature di taglia Piccola vengono rese prone dalla forza del vento.
Le creature di taglia Media o inferiore non sono in grado di muoversi 

in avanti contro la forza del vento a meno che non superino una prova 

re lo sciame in modo tale che condivida l’area di altre creature). Se 
non ci sono creature viventi all’interno dell’area, lo sciame attacca 
o insegue la creatura più vicina al meglio delle sue possibilità. 
Non si ha alcun controllo sullo sciame o sulla direzione in cui si 
sposta.

evoCA StRumento
Scuola evocazione (convocazione); Livello bardo 0
tempo di lancio 1 round
Componenti V, S
Raggio di azione 0 m
effetto uno strumento musicale portatile evocato
Durata 1 minuto/livello (I)
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Quest’incantesimo evoca uno strumento musicale portatile a 
scelta. Lo strumento compare tra le mani o ai piedi (a scelta). Que-
sto strumento è tipico per il proprio tipo. Viene evocato solo uno 
strumento per ogni lancio dell’incantesimo, che suonerà solo per 
l’incantatore. Non si può evocare uno strumento tanto grande da 
dover essere tenuto con due mani. Lo strumento evocato svanisce 
alla fine di questo incantesimo.

evoCAzioni iStAntAnee
Scuola evocazione (convocazione); Livello mago/stregone 7
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, M (uno zaffiro di almeno 1.000 mo)
Raggio di azione vedi testo
Bersaglio 1 oggetto pesante fino a 5 kg, la cui dimensione più lunga 

sia di 180 cm o meno
Durata permanente finché non viene scaricato
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di richiamare un oggetto non vivente da praticamente 
qualsiasi locazione direttamente nelle proprie mani. 
Prima di tutto, occorre mettere il proprio sigillo arcano sull’oggetto. 
Successivamente si può lanciare questo incantesimo, che iscrive 
magicamente e in modo invisibile il nome dell’oggetto su uno zaf-
firo del valore di almeno 1.000 mo. Dopodiché si può evocare l’og-
getto pronunciando una parola speciale (decisa nel momento in cui 
è stato lanciato l’incantesimo) e frantumando la gemma. L’oggetto 
appare immediatamente nella propria mano. Solo l’incantatore può 
usare la gemma in questo modo.

Se l’oggetto è in possesso di un’altra creatura, l’incantesimo non 
funziona, ma è possibile scoprire chi possiede l’oggetto e dove si 
trova approssimativamente al momento dell’evocazione.

L’iscrizione sulla gemma è invisibile e non può essere letta da 
nessuno all’infuori dell’incantatore, a meno che non venga utilizzato 
lettura del magico. 

L’oggetto può essere convocato da un altro piano, ma solo se nes-
suna creatura l’ha ancora reclamato per sé.

fABBRiCARe
Scuola trasmutazione; Livello mago/stregone 5
tempo di lancio vedi testo

Componenti V, S, M (il materiale originale, che costa quanto il 
materiale grezzo necessario per fabbricare l’oggetto che deve 
essere creato)

Raggio di azione vicino (7,5 m + 1,5 m ogni 2 livelli)
Bersaglio materiale fino a 270 dm3/livello; vedi testo
Durata istantaneo
tiro salvezza nessuno; Resistenza agli incantesimi no
Si è in grado di convertire del materiale di un certo tipo in un pro-
dotto finito costituito dallo stesso materiale. Questo incantesimo 
non è in grado di creare o trasmutare creature od oggetti magici. 
La qualità degli oggetti ottenuti attraverso l’incantesimo è propor-
zionale alla qualità del materiale grezzo usato per la fabbricazione. 
Se si utilizza un minerale, la massa del bersaglio è ridotta da 270 
dm3 a 27 dm3 per livello.

Occorre effettuare una prova di Artigianato appropriata se si intende 
fabbricare articoli che richiedano un alto grado di manifattura.

Il lancio dell’incantesimo richiede 1 round per ogni 270 dm3 di ma-
teriale da convertire.

fAtALe
Scuola illusione (allucinazione) [influenza mentale, paura]; Livello 

mago/stregone 9
Bersagli un numero qualsiasi di creature, due delle quali non 

possono trovarsi a più di 9 m l’una dall’altra
L’incantesimo funziona come allucinazione mortale, ma ha effetto 
su più di una creatura. Solo le creature che ne subiscono l’effetto 
vedono le creature illusorie attaccarle, mentre gli altri (sè compresi) 
intravedono solo delle sagome avvolte nell’ombra.

Se il soggetto supera un tiro salvezza su Tempra, subisce comun-
que 3d6 danni e rimane stordito per 1 round. Inoltre, subisce 1d4 
danni temporanei alla Forza.

fAvoRe Divino
Scuola invocazione; Livello chierico 1, paladino 1
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S, FD
Raggio di azione personale
Bersaglio se stessi
Durata 1 minuto
Facendo appello alla forza e alla saggezza di una divinità, si ottiene 
bonus di fortuna +1 ai tiri per colpire e per i danni da arma ogni 3 
livelli dell’incantatore (da un minimo di +1 a un massimo di +3). Il 
bonus non si applica ai danni di incantesimi.

feRiRe
Scuola necromanzia; Livello chierico 6
tempo di lancio 1 azione standard
Componenti V, S
Raggio di azione contatto
Bersaglio 1 creatura toccata
Durata istantaneo
tiro salvezza Volontà dimezza; vedi testo; Resistenza agli 

incantesimi sì
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REGNI E GUERRA

ORDA DI SCHELETRI (ENORME) PE 800 
NM armata di scheletri Enorme 

pf 13; GSA 3 

VD 15; MA +3 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 2; Consumi 1

ORDA DI SCHELETRI (GRANDE) PE 400 
NM armata di scheletri Grande 

pf 4; GSA 1 

VD 13; MA +1 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 2; Consumi 1

ORDA DI SCHELETRI (MASTODONTICA) PE 1.600 
NM armata di scheletri Mastodontica

pf 22; GSA 5

VD 17; MA +5 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 2; Consumi 2

ORDA DI SCHELETRI (MEDIA) PE 135 
NM armata di scheletri Media 

pf 1; GSA 1/3 

VD 12; MA +0 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 2; Consumi 1

ORDA DI ZOMBI (COLOSSALE) PE 4.800 
NM armata di zombi umani Colossale 

pf 36; GSA 8 

VD 20; MA +8 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 1; Consumi 4

ORDA DI ZOMBI (ENORME) PE 1.200 
NM armata di zombi umani Enorme 

pf 18; GSA 4 

VD 16; MA +4 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 1; Consumi 2

ORDA DI ZOMBI (GRANDE) PE 600 
NM armata di zombi umani Grande 

pf 9; GSA 2 

VD 14; MA +2 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 1; Consumi 1

ORDA DI ZOMBI (MASTODONTICA) PE 2.400 
NM armata di zombi umani Mastodontica 

pf 27; GSA 6 

VD 18; MA +6 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 1; Consumi 3

ORDA DI ZOMBI (MEDIA) PE 200 
NM armata di zombi umani Media 

pf 2; GSA 1/2 

VD 12; MA +0 

Speciale non morta, scurovisione, senza mente 

Velocità 1; Consumi 1

PREDATORI GNOMESCHI PE 400
N armata di gnomi Media (guerriero 2) 

pf 5; GSA 1 

VD 11; MA +2 

Tattiche schernire 

Speciale audacia +1 

Velocità 1; Consumi 1 

Note +1 MA grazie alle capacità magiche

TARRASQUE PE 102.400 
N armata di un tarrasque Piccolissima

pf 93; GSA 17 

VD 27; MA +21, distanza 

Tattiche brutalità implacabile, muro 

difensivo, ritirarsi, spezzaincantesimi, 

spezzassedi 

Speciale afferrare; cannibalizzare; 

difesa significativa; fiuto; immunità 

a danni alle caratteristiche, 

malattia, paralisi, paura, 

pietrificazione, risucchio di 

energia, sanguinamento e veleno; 

paura; resistenza agli incantesimi; 

rigenerazione 40; visione 

crepuscolare 

Velocità 2; Consumi 8 

Note +4 MA grazie ai talenti e alle capacità speciali 

del mostro
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Nome del regno

Capitale

Scheda delle Armate

PROF. (SOLDATO) MOD. INIZ. MAX. ARMATEGENERALE

PERSONAGGI IMPORTANTI
ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

ARMATANOME

MOD. CAR

velocità

allineamento

morale

taglia

consumi

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 1

velocità

allineamento

morale

taglia

consumi

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 4

velocità

allineamento

morale

taglia

consumi

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 2

velocità

allineamento

morale

taglia

consumption

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 5

velocità

allineamento

morale

taglia

consumi

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 3

velocità

allineamento

morale

taglia

consumi

tipo

DV

VD

NOME

GSA

MA
tattiche

risorse

speciale

Comandante

Mod. Car Prof. (soldato)

Autorità Bonus❑ 

ARMATA 6
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