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e i dgore
Ampat s e spesl v l oo
el s st epaao sech | wadigzme
Incatesim mvmabl sz repratn spel
e | e

sigomo
1 ot al oo,

et Sierzos e

inciiesiri
s i Mtz
Potenit immedia

e e P
Incanesi Rapd, Icatesim Sterzs
Immedat

Incatesimi Sierzosisnca prpara spedal 1 votaal g

scquisise il alento, il suo bonus incrementa di +2.
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i El b omamauea ol el -2l Clase
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e i mcmriochelo mipmci b o i
S s uderele ot
 peicli n anicpo. (Suzsics ¢ e it e ol
s ‘ e x

rio stuzicato cominca il suo prossimo turno,se i
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NOTE AGLIINCANTESIMI

INCANTESIMI AD AZIONE VELOCE

Diversi incantesimi qui presentati, in particolsre

quell con “veloce" nel tito, sono lanciat came
d

i he i
* incantesimo ad arione veloce ¢ indicato come -
= .




s livello da bardo
il el gon < e
wolre

incantsind ¢ did

lNC/\N rESwﬂ DA CHIERICO

i tvello dachie

ncantesimi i 1

et laminate
o vamtagioso: i s i g
uadagnail s

nanesimi i 2 vl d chieico
e ida L selocithdehlle ncrmets i mp
et a gl acchifr

o divents immune i coi

14 Cheiisiv
uliamento sl perrgg

Protezione divina:
Velo dombra; Loscuria o

tncantesimi di 3 livello da chierico
o di

s spposia

iore s i salver
dione dlpiccolo Ellimento: 1l soggetosbéceims
G ercoli . i s

Queste e rassumono gl incatesion ui deseet,
INCANTESIMI DA ASSASSINO
Incantesim g *lvello da assassino

Piéleggero: Gl sposamenti &
stacchi d opportunithper

non proecano

Incantesimi di 2°livello da assassino
Invisibilith veloce: Linvisbil dur 1 round (veloc)
elo dtombes: Loscurt fornisce ccultamentos! pesonigio.

INCANTESIMI DA BARDO

Incantesimi i ivello da bardo
tare: 1 soggetto non pudpreparae o siadare I o,
Il ‘oo ool s i

= Lo g
‘menta dl‘)mpr! 1 muw  (veloce 2

Incantesimi di 2 ivello da bards
ravi innegabile: Uns creauravobne
Craih nncgbile U o

Il vl il drs o ey
e pendent. 1 o
et e i e
loce: | perscnaggo ol pec o veloce).
Incanesin 3 vl da ar
one delle ime pendni
ne ol e il Lo e



Incantesimi di 4 vello da chierico
Rtodl o i

iche.
ot dols
-;Mmldhnd;d‘llv one: icevono un borus

Incantesimi di 5° livello da chierico
Nededsione el el llmenodells lgone:
et s

ubiscono una e
| Ravvivares Ripor
g Tiveli.

| INCANTESIMI DA DRUIDO

Incamesini i 1 vl da duido
apdis del scpenc gt compic immedamene

Incantesimi di 2° livello da druido
Unlam mturale delsopgect rceve
i i per colpi ¢ er  danni (max +§)per |

d (veloce
Rapidita del serpente dell legione: Gli llest compiono

immeditamente un atsceo,

Incantesimi di 3 livello da druido
‘Allineare zanm: L naturse divnsa buons, g,

1 livello da mago e da stregone

ompleto con una carica per £ ound (eloc
Volareveloce 1 peesonggiovola per 1 round(eoce
Incantesimi di 4° livello da druido
Ao flmint ine d e de e (106
el

Incantesimi di 5° livello da druida

Allineare zani della legione: Le ami natural deglalleati
i e, malvage, el i

Amm Incitare: 1l soggetto non pub preparie o rrdare le

Panacen:

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA

ivello da quardia nera

Incantesi

Incantesimi di 3°livello da quardia nera

danno 10/fero freddo e bene.
INCANTESIMI DA GUARITORE
Incantesimidi 3 velo da quarit

il pesomgglo (e

Incantesimi di 4° livello da guaritore
Rimuove la maggior pare de dolor

Incantesimi di 5° livello da quaritore

Chin e Cars 2 o, oche st I it

Inibire: 1l soggetto rtards lszione fino al prossimo
cound
Evec  Ape ronzante di Mordenksinen: Lspe di al soggetto
uns penalih di 10 alle prove di Concentraione ¢
Muovers Sileniosaments
lobo di acido inferiore: Contto distanza, 148 0 pi
danni da cido.
1ds
Globao i fuoco inferiore: Contartoa istnzs, 105 i
danni da uoco
i freddo inferiore: Contatto s disanza, 195 0
pidani ds freddo,
Globo di Contattoa disanzs, 15 0
i dasono.
Trasposizione benigna: Due soggett consenzient s
Invoe Luce guida: o1 sglatacehia disanza contr e cresture
nelle aree dluminate.
Trssm Ripara danni leggeri:“Curs” 15 danni +1 danno per
kit e
Shieare: 1 soggetto st muove i 1,5 mere
Incantesimi 62 vello da

o€

e s e S
Iggono 16 danni da fuoco per 1 round (veloce)

r...,m.l.m Funesta: Due sopgett st scambiano di

v Bepluione difuoco:Lsogetiadacens sblcono ds

rgtperdere iveli

Incantesimi dilivello 0 da mago e da stregone
Toum “Cun

INCANTESIMI DA MAGO E DA STREGONE

Mano sialggant i Bighy: L mano e
auacehidi opportunic ad una creaur

Vel domb: Foscii forisce sceulmenoal perso
naggio.

Maledizione delle lame pendent: 1l soggerio sbisce

g g
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Ripara danni g
e o 19 o un st

4 livello da mago e da st
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G ol o e
oo i

’\ 4d8 danni +1 danno per
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e o ad <ot
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nc & s de e

Incantesimi 6

clbodi oo nferiore Contatioa distanza, 148 o pid danai

R KNCANTESIMI DA MAGO COMBATT ENTE danni da' (m!d
3 e o tnfeiore: Contatto s dstanzs, 48 0 pi s

Incantesimi di 1 livello da mago combatts

‘Clobo di acdo inferiore; Conttto distanzs it e
Incantesimi di 2°livello da mago combat

eplostone di fuoco: 1 soggettiadiacent e et

d oo pe el
Lamed ;L s in misehia 0l pronsgi g

"3 dani da fuoco pe 1 round (ve

{1 infesiore: Contattoa disanza, 1450 pid

Incantesimi di 3 livello da mago combattente
el s amer e Lame ccondno e s
e e ceaure (1de dan +1 danno pe el

ando
Incantesimi di 4°livello da mago combatte

‘Scoppio di fiamme: Cono difuoco 18 m (146
livelo

=

Incantesi di 5 lvell da mago combattente
Falmin: Linea i lerict e due creature (146
e
Eoplosione di fuoco superiore  oggett entro 3.

subscono 1 dn oo perlivl

i fuoco della - Le creature che attccano
e subscons dann: lalleti ono et o
dalfred

INCANTESIMI DA PALADINO

Incantesimi di 1 livello da paladino

o veloos: Lamacrtins o colpo aceurt®
coniro i mabvgi per 1 ound (ve

it i one e i sl

Incantesimi di 2 ivello da paladin
Gt cllr gt el i raddoppisi 00
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penalitdi 2alla
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pert

3 livello da ranger

tivello
INCANTESIMI DA RANGER

Incancsimi i 1 vl da ranger

Maledizione de

deni de
subiscono una penalitsdi 2

cllelame pend

Incantesimi di 4° livello da range
‘Carica del leane: 1] personiggio pub compicre un ataceo

aria pe 1 ound (v

DESCRIZIONE DEGII INCANTESIMI

Aiuto della legion
e Coapison

1de dannt ot danno e el

e e armi natuei di

——
i buane, malvagie legali o hmmw fino odi 10
mmx, el dlfincaniton, Urir e creature nelares copert.

Lt e vocae d

sonchiei odiall

maturale allinesta pud g
one del danno dicete creau
a

P

| Livello:Chet
i

posto, Questo incantesimo & ineficace

Medio (30m +

neamento, come gli arigli 0 il morso.

| herlivelo
dios Al della Compone Un piccclo pu
| oeodiem s i
unarma manufaa, come una spad.
Quest incatesimo fonziona come aido Quandosi 1 Ape ronzant
| 5 vagia legal o caotic, lincamtesim Evocssion (Creaione
| maleagio,legale o Livello: Mag/Str 1
s o empone coic Gomponend: U5
it 1d8 el dellincanore (ino “Tempo dilancio: 1 azione sandard
Alinearezanna delalegione g & o Medio(Gom-+3m

T in o pu

porancial 20 lvllodellincantator).

Hiineare arma dlla legi
Tesmuione sdi il

ol
Rasaio di srfone:Medio Gom +3m
rlivello)

Trsmuione erlivello)
Livello: Besesglie Unse :
Ra muam.m MefioGom+3m  Dumiz L misuiope] vl )
peclivelo) Tiro salverza: Ness

‘Sione del raggiodi 6.
Questoincantesimo f comparre nispe
Queso s uviorsamealls  icla s ol o, Ec v

sione del raggio di 6

Queso incantesimo funions come -
s ama ol paina 102 Bl only
el Gloraon) i agise

prtetl distant,
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i

o o oo o
e s o

Anell S tura. Una volia mdxcm una creatura, [a-

i il

2 creatua).
Lpe prodce un rumore snervante
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i overs Silencios
vl Dnd 3 ‘minit perbivello S e v d e i
Componenti ,FD menie ¢ onceniasone (L ceties
Tl la penalica alle. plO‘le di Conl«mmw
pies b et o nciareo
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(innocuo)

soni.




Terupo di lancios  aione sandid

A

Durata

Tiro salvezza: Riflss
e

gl i srone: o 7515

Bersaglio: Uni creatura
Durata: Isanvane
Tiro salvezza: Volonts
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puo Reststenza gl incantesiom: 5
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o diporma
Tiporatlainvita come d

Awiso
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dail s s o
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cole verghe di e

Aura di giustizia.
Abiucaione [Bene, Luce]
Livello: 2l 4
Companenti: VS FD
Tl e e manrd
Ragglo di asione: Fersonale

Bersaglio: Incanttore
Duratz: 1 or e lvello

Lincantatore & avwolo daun baglore
e e s delicanesina

e gl osse satolancaro addosso
hmm,.m luce diurma). Tincantatore

lonts
imo, linc Convinzione
Abiurszio

Livell: Ch
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Tempo di lancio

W vepisndoges henme o L ion s
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il Come
Duret: i el

mo s Tncnorsconse
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s ditur
s ta cam dlpacl kgl
quse m.w.um el
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tesimo s appl gl ?

ersari el
lalines & n il dlleanr (innocuo)

Un piccolo pez
stin di caprone essiccato o

e Questo incantesimo raffor
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auld menal b e MM suura
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enedire un'arma veloce o s bt sl 4 55

T i salverza (m\ur\mmls addizonale di
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Componenti: v

Tempo di

1po dilancios 1 azione veloce
Durata: 1 cund e U

ceolaper-
gamens con alcune frai scre scritte s
G e A

e u'orma (vedi pagina 208 del A
il 4l oo e pes s
dicao sopra

Convinzione della legione

Abiione
i vello: Che 3
Carica del leone et et o
Trsmutszone perlivello
Kl R4 lgmglm Al inuslosione &
Compor g0

lempodl e

Al punteg-
sod -

~ \nnmﬂcmm\mn.\l copost
:n sform in una devastante esplosione

Questo incantesimo funzion:
Ve, o b e il

Bersaglio: Incanttore
Durata: t round

rata el puno i cut Tincaniator
Jnvn. © llagend o dumi = velo

Cuor di leane
fator I capacia special assalrare (ved
M),

o]
. e

D e N o et
S ”,, ws- LivllorChe 3, Gugy l-wogl;unﬁ;a:..m
““’""mm.:...« it | Ll o e
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smeis

cantesimi: S
S Resetrsall incntetn



Dente di tigre
sivello
Componenti:V
Tempo dilancio: 1 aone v

Effeto: ncantnore
Durats: 1 round

Globo di eletricita inferiore

s Evocizione (Creasione) (Elewricis]

o magca superiore (vedi pagina 309 del

Questoncantsimo funiions come lob
it acid inferore, ma

enrici,

Eeplsione difuoco

Globo di fuoco inferiore
Evocazione (Creaione) [Fuoco]
Livello: Mag/St 1, Mem 1
Effetto: Un globo d fuoco

Tempo i ancior 1 o s

Raggio d azione:

ot R 8
estende per 1.8 m dllincantatore

Questoincantesimo funzio

Tieo salvezza: Riflss dinnezza 6
dracid inferiore, ma infligge dan

Resistenza agl incantesimi: 51

fuoco.
s o provoca una porente §
defgrasione difamme  parie dal 1N oo difreddo nferiore L
b dennei hine s i Ceiond s
Livllos N/ ,Mem 1 s
s ccerto Tncanttoe, Effeto: Un labo i freddo I
o i dantd oo pe el
elncant 45). Lesplo Questoincantesimo fniona come
mmMmm.wummm Giusta collera et meriore, ma ifligge dan da

o i ogget nel su0spzi, inocuions el
Compontle mlerlt Un pazico di Zosigd
wlf Globo di suono inferiore
o o i ocaione Cresion) [Soor)
Esplosione di fuoco superiore Ragglo di azione: Contaro Livelo: Mag/See 1, Men
Livllo: Mag/Ste 5, Mem s Durata: 1 round perlivllo
et o :
etende pr  m dallincanttore Resistenza agl incantesimi: S i, e e s e 5

(innocus) damni sonor invece che da 145 3 5
danni daacdo.

0 incantesimo funziona come.
e i s,

creture entro 3 Gravit bil
1548 danni a cia Trasmutarione
scums. i colrs)Sodurne wacaral g Livlles B 2 Mg e
e ettocomple pidivn ataceo i danniad-  Componer
> Raggio di azione: Lungo (120m + 12
Globo di acido inferiore mper livello)

Tnpodiliari s i Livello: Mag/Str 1, Mem 1 Durata: 1 minuo perlvello
Raggio di szione: Persomale ponent: ; :

srione sandard
Durata: 1 round Raggio di azione: Vicino 75 m + 15

Ubersagli degli e un -
Hincantatore non
Clisse

sico, queso in-

cxcature con copertura otle. turs ttualmente in volo lacreaura scen-
18m

per




nidscadu). acrentr
Joc (}\

ma non ves Una volo 3 tema I

st incorpor
oo

Graith innegabile dllaegione

‘Ragglo di rione: Fersonl
Bersaglio: Incanatore
Durata: 1 cound

e per quanto indic

-

Lame di fuoco

omponent: V

Tempo di lancio: 1 aione veloce
Ragelo i azione: Contatto

il v ade i da i

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agh ineantesimi: No
Volutedi fuoco avolono e armi da m
shia dellincantaore, non danne

posibilm
oc infliggono 16
woco. Quests dannisono

i di cu e armi g dispongano.

Luce guid:
xnmmm Luce)
e 1oy

L
s
Tompodil xmm 1 sione standard
Raggio d azione: Lungo (120m + 12
:v.'nrh\Jm

ormalmente ma Pt nd hon pota

mmm i perlielo )
Salvers

R sl inamtesin S

s ol iene nonda i e, che

Inibire

Ammalimento (Compulsione)
(nfluenza mentle]

Kivello i 1, Chr 1, Mag/Ser 1.

Componeni\;
Tempo,

s

o 1 rione standacd

Raglo diarione: edo Gom 3
perlivello

Bersaglo: Una cresturs

Tiro salveza: Voo nega

Resistenza agi incantesim

St

sl ot b i s
i pe colpire a distanza contro

Maledizione dellelame pendeni
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