INCANTESIMI DI ONGEM

LIVELLO 0


Frastornare
La creatura perde l’azione successiva.

Individuazione del magico
Individua incantesimi e oggetti magici nel raggio di 18m

Lampo
Abbaglia una creatura (-1 all’attacco)

Lettura del magico
Per leggere pergamene e libri degli incantesimi

Luce
L’oggetto risplende come una torcia

Suono fantasma
Suoni illusori

LIVELLO 1


Arma magica
L’arma ottiene un bonus di +1

Armatura magica
Fornisce al soggetto un bonus di armatura +4

Charme
Rende una persona amichevole

Sonno
Fa cadere 2d4 DV di creature in un sonno profondo

LIVELLO 2


Allineamento imperscrutabile
Nasconde l’allineamento per 24 ore

Estasiare
Attira l’attenzione dei presenti entro un raggio di 57 m

Invisibilità
Il soggetto è invisibile per 10 minuti per livello o finché non attacca

Linguaggi
Permette di parlare qualsiasi linguaggio

LIVELLO 3


Chiaroudienza/

Chiaroveggenza
L’incantatore vede o sente a distanza per 9 minuti

Cura ferite gravi
Cura 3d8 danni +9

Scritto illusorio
Solo il lettore designato è in grado di leggerlo

INCANTESIMI DI TYCOR

LIVELLO 0


Resistenza
Il soggetto ottiene +1 ai tiri salvezza

Frastornare
La creatura perde l’azione successiva

Individuazione del veleno
Individua il veleno in una creatura o in un oggetto

Raggio di gelo
Il raggio infligge 1d3 danni da freddo

Suono fantasma
Suoni illusori

Lampo
Abbaglia una creatura (-1 all’attacco)

Luce
L’oggetto risplende come una torcia

Distruggere non-morti
Infligge 1d6 danni ai non-morti

Aprire/Chiudere
Apre o chiude oggetti piccoli o leggeri

Mano magica
Telecinesi per 2,25 Kg

Riparare
Effettua riparazioni minori su un oggetto

Individuazione del magico
Individua incantesimi e oggetti magici nel raggio di 18m

Lettura del magico
Per leggere pergamene e libri degli incantesimi

Prestidigitazione
Effettua trucchi minori

Sigillo arcano
Trascrive una runa personale (visibile o invisibile)

LIVELLO 1


Allarme
Sorveglia un area per 14 ore

Blocca porte
Tiene una porta chiusa

Contrastare elementi
Ignora 5 danni per round da un tipo di energia

Scudo
Un disco invisibile permette copertura e respinge dardi incantati

Charme
Rende una persona amichevole

Ipnosi
Affascina 2d4 DV di creature

Sonno
Fa cadere 2d4 DV di creature in un sonno profondo

Comprensione dei linguaggi
L’incantatore comprende tutti i linguaggi scritti e parlati

Identificare
Determina una caratteristica di un oggetto magico

Armatura magica
Fornisce al soggetto un bonus di armatura +4

Cavalcatura
Evoca una cavalcatura per 14 ore

Foschia occultante
La nebbia avvolge l’incantatore

Aura imperscrutabile di Nystur
Maschera l’aura magica dell’oggetto

Cambiare sembianze
Cambia l’aspetto

Immagine silenziosa
Crea illusioni minori ideate dall’incantatore

Spruzzo colorato
Tramortisce, acceca o stordisce 1d6 creature deboli

Ventriloquio
La voce risuona lontana per 7 minuti

Dardo incantato
4 dardi da 1d4+1 danni

Disco fluttuante di Tenser
Un disco orizzontale del diametro di 90 cm che porta fino a 315 kg

Incuti paura
Una creatura fugge per 1d4 round

Raggio di indebolimento
Il raggio riduce la For di 1d6+7 punti

Tocco gelido
7 tocchi che infliggono 1d6 danni e la possibilità di 1 danno alla For

Caduta morbida
Oggetti e creature cadono lentamente

Cancellare
Scritte normali o magiche svaniscono

Mani brucianti
5d4 danni da fuoco

Messaggio
Conversazione sussurrata a distanza

Movimenti del ragno
Conferisce la possibilità di arrampicarsi sulle pareti e sui soffitti

Ritirata rapida
Raddoppia la velocità dell’incantatore

LIVELLO 2


Occultare oggetto
Maschera gli oggetti contro la divinazione

Protezione dalle frecce
Il soggetto diventa immune a molti attacchi a distanza

Resistere agli elementi
Ignora 12 danni per round da un tipo di energia

Serratura arcana
Blocca magicamente una porta o uno scrigno

Vedere invisibilità
Rileva le creature o gli oggetti invisibili

Nube di nebbia
Un banco di nebbia ostacola la visuale

Polvere luccicante
Acceca creature, delinea creature invisibili

Ragnatela
Riempie un cubo con spigolo di 21 m con fili di ragnatela viscosi

Bocca magica
Parla una volta che viene attivata

Dissimulare
Distorce divinazioni su di una creatura o un oggetto

Immagine speculare
Crea duplicati illusori dell’incantatore (1d4 +2 immagini)

Invisibilità
Il soggetto è invisibile per 10 minuti per livello o finché non attacca

Sfocatura
Gli attacchi mancano il soggetto il 20% delle volte

Trama ipnotica
Affascina 2d4+7 DV di creature

Fiamma perenne
Crea una torcia permanente priva di calore

Luce diurna
Luce chiara nel raggio di 18 m

Oscurità
Oscurità soprannaturale nel raggio di 6 m

Sfera infuocata
Una palla di fuoco che rotola, infligge 2d6 danni e dura 7 round

Mano spettrale
Crea una mano spettrale insostanziale che infligge danni a contatto

Spaventare
Creature con meno di 6 DV cadono in preda al panico (raggio di 4,5 m)

Alterare se stesso
Funziona come cambiare sembianze, ma con cambiamenti più drastici

Grazia felina
Il soggetto ottiene 1d4+1 Des per 7 ore

Levitazione
Il soggetto si muove in alto e in basso a suo piacimento

Scassinare
Apre porte chiuse a chiave o magicamente

Scurovisione
Permette di vedere fino a 18 m nell’oscurità totale

Vento sussurrante
Invia un breve messaggio a 10,2 km

Vigore
Il soggetto ottiene 1d4+1 Cos per 7 ore

LIVELLO 3


Anti-individuazione
Nasconde il soggetto alla divinazione e allo scrutamento

Dissolvi magie
Cancella incantesimi ed effetti magici

Protezione dagli elementi
Assorbe 12 danni per livello da un tipo di energia

Blocca persone
Blocca una persona per 7 round

Suggestione
Spinge il soggetto a intraprendere l’azione suggerita

Chiaroudienza/

Chiaroveggenza
L’incantatore vede o sente a distanza per 7 minuti

Linguaggi
Permette di parlare qualsiasi linguaggio

Freccia infuocata
Spara proiettili infuocati (danni extra) o dardi di fuoco (4d6 danni)

Nube maleodorante
Vapori nauseanti per 7 round

Distorsione
Gli attacchi mancano il soggetto il 50% delle volte

Sfera di invisibilità
Rende invisibili coloro che si trovano nel raggio di 3 m

Fulmine
7d6 danni da elettricità

Muro di vento
Respinge frecce, piccole creature e gas

Palla di fuoco
7d6 danni nel raggio di 6 m

Fermare non morti
Immobilizza i non-morti per 7 round

Riposo inviolato
Preserva un cadavere

Forma gassosa
Il soggetto diventa insostanziale e può volare lentamente

Intermittenza
L’incantatore scompare e riappare a caso per 1 round per livello

Lentezza
Un soggetto per livello è in grado di eseguire solo azioni parziali, ha –2 alla CA e –2 ai tiri in mischia

Pagina segreta
Cambia l’aspetto di una pagina per nasconderne il reale contenuto

Respirare sott’acqua
Il soggetto può respirare sott’acqua

Volare
Il soggetto vola a una velocità di 90

LIVELLO 4


Individuazione dello scrutamento
Avverte l’incantatore di chi lo spia magicamente

Muro di fuoco
Infligge 2d4 danni da fuoco fino a 3m e 1d4 fino a 6m. Passare attraverso il muro infligge 2d6+7 danni

Muro di ghiaccio
Piano di ghiaccio crea un muro con 22 pf, o semisfera può intrappolare delle creature al suo interno

Scudo di fuoco
Le creature che attaccano l’incantatore subiscono danni da fuoco; l’incantatore è protetto dal calore o dal freddo

Paura
I soggetti all’interno del cono fuggono per 7 round
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Nota: si possono occupare slot di livelli elevati anche con incantesimi di livelli inferiori

INCANTESIMI DI SOPA

LIVELLO 0


Creare acqua
Crea 27 litri di acqua pura

Cura ferite minori
Cura 1 danno

Guida
+1 a un tiro, a un tiro salvezza o auna prova

Individuazione del magico
Individua incantesimi e oggetti magici nel raggio di 18 m

Individuazione del veleno
Individua il veleno in una creatura o in un oggetto

Infliggi ferite minori
Attacco a contatto, 1 danno

Lettura del magico
Per leggere pergamene e libri degli incantesimi

Luce
L’oggetto risplende come una torcia

Purificare cibo e bevande
Purifica 81 dm cubi di cibo o acqua

Resistenza
Il soggetto ottiene +1 ai tiri salvezza

Riparare
Effettua riparazioni minori su un oggetto

Virtù


LIVELLO 1


Protezione: Santuario
Gli avversari non possono attaccare l’incantatore e l’incantatore non può attaccarli

Terra: Pietra magica
Tre pietre guadagnano un +1 all’attacco e infliggono 1d6+1 danni

Anatema
I nemici subiscono un –1 all’attacco e –1 ai tiri salvezza contro paura

Arma magica
L’arma ottiene un bonus di +1

Azione casuale
Una creatura agisce in modo casuale per un round

Benedire l’acqua
Rende l’acqua santa

Benedizione
Gli alleati ottengono un +1 all’attacco e +1 ai tiri salvezza contro paura

Comando
Un soggetto obbedisce a un ordine di una parola per 1 round

Comprensione dei linguaggi
L’incantatore comprende tutti i linguaggi scritti e parlati

Contrastare elementi
Ignora 5 danni per round da un tipo di energia

Cura ferite leggere
Cura 1d8 +3 danni

Devastazione
Un soggetto subisce –2 all’attacco, ai danni, alle prove e ai tiri salvezza

Evoca mostri I
Richiama un esterno che combatte per l’incantatore

Favore divino
L’incantatore ottiene un bonus all’attacco, ai danni e ai tiri salvezza pari a +1

Foschia occultante
La nebbia avvolge l’incantatore

Incuti paura
Una creatura fugge per 1d4 round

Individuazione dei non-morti
Rivela non-morti nel raggio di 18 m

Individuazione del bene/male/caos/legge
Rivela creature, incantesimi o oggetti

Infliggi ferite leggere
A contatto, infligge 1d8+3 danni

Invisibilità ai non-morti
I non morti non riescono a percepire tre soggetti

Pietra magica
Tre pietre guadagnano un +1 all’attacco e infliggono 1d6+1 danni

Protezione dal caos/male
+2 alla CA e ai tiri salvezza: contrasta controlli mentali e allontana elementali ed esterni

Rimuovi paura
+4 ai tiri salvezza contro paura per un soggetto

Santuario
Gli avversari non possono attaccare l’incantatore e l’incantatore non può attaccarli

Scudo della fede
Un’aura conferisce un bonus di deviazione +2 o superiore

Scudo entropico
Attacchi a distanza contro l’incantatore hanno il 20% di probabilità di fallire

Visione della morte
Determina le condizioni dei soggetti in fin di vita nel raggio di 9 m

LIVELLO 2


Protezione: Scudo su altri
L’incantatore subisce la metà dei danni destinati al soggetto

Terra: Ammorbidire terra e pietra
Trasforma la pietra in argilla o la terra in sabbia e fango

Aiuto
+1 all’attacco, +1 ai tiri salvezza contro paura, 1d8 punti ferita temporanei

Allineamento imperscrutabile
Nasconde l’allineamento per 24 ore

Animale messaggero
Invia un animale Minuscolo in un posto specifico

Arma spirituale
Un’arma magica che attacca di sua volontà

Blocca persone
Blocca una persona per 1 round per livello

Calmare emozioni
Calma 1d6 soggetti per livello, negando gli effetti delle emozioni

Consacrare
Riempie l’area di energia positiva, rendendo più deboli i non-morti

Cura ferite moderate
Cura 2d8 danni +3

Estasiare
Attira l’attenzione dei presenti entro un raggio di 39 m

Evoca mostri II
Richiama un esterno che combatte per l’incantatore

Forza straordinaria
Il soggetto ottiene 1d4+1 For per 3 ore

Frantumare
Le vibrazioni sonore danneggiano oggetti o creature cristalline

Infliggi ferite moderate
A contatto, infligge 2d8+3 danni

Oscurità
Oscurità soprannaturale nel raggio di 6 m

Parlare con gli animali
L’incantatore può comunicare con gli animali naturali

Presagio
Suggerisce se un’azione sarà buona o cattiva

Rendere integro
Ripara un oggetto

Resistere agli elementi
Ignora 12 danni per round da un tipo di energia

Rimuovi paralisi
Libera una o più creature dalla paralisi, blocco o lentezza

Riposo inviolato
Preserva un cadavere

Ristorare inferiore
Dissolve penalità magiche alle caratteristiche o cura 1d4 danni alle caratteristiche

Ritarda veleno
Impedisce al veleno di nuocere al soggetto per 3 ore

Scopri trappole
L’incantatore individua le trappole allo stesso modo dei ladri

Scudo su altri
L’incantatore subisce la metà dei danni destinati al soggetto

Silenzio
Nega il suono nel raggio di 4,5 m

Suono dirompente
Infligge 1d8 danni sonori ai soggetti; può stordirli

Vigore
Il soggetto ottiene 1d4+1 Cos per 3 ore

Zona di verità
I soggetti all’interno del raggio di azione non possono mentire
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