
Incantesimi divini (clericali) 
 

 

Livel lo 0 
Creare acqua: crea 7,4 litri per livello di acqua pura 

Cura ferite minori: cura un danno 

Guida: +1 a un tiro per colpire, a un tiro salvezza o a una prova abilità 

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 

Lettura del magico: per leggere pergamene e libri degli incantesimi 

Luce: l’oggetto risplende come una torcia 

Purificare Cibo e Bevande: purifica 27 dm3 per livello di cibo o acqua 

Resistenza: il soggetto ottiene bonus di +1 ai tiri salvezza 

Riparare: riparazioni minori su un oggetto 

Virtù: il soggetto ottiene 1 pf temporaneo 

 

Livello 1 
Anatema: i nemici subiscono un -1 ai tiri per colpire e ai tiri salvezza 

contro paura 

Arma magica: l’arma ottiene un bonus di +1 

Benedire l’acqua: rende l’acqua santa 

Benedizione: +1 ai tiri per colpire e +1 ai TS contro paura per gli 

alleati 

Comando: un soggetto obbedisce a un ordine selezionato per 1 

round 

Comprensione dei linguaggi: l’incantatore comprende tutti i linguaggi 

scritti e parlati 

Contrastare elementi: a proprio agio in un ambiente freddo o caldo 

Cura ferite leggere (guarigione): cura 1d8 danni +1 danno per livello 

(max +5) 

Favore divino: l’incantatore ottiene +1 per ogni tre livelli ai tiri per 

colpire e ai danni 

Incuti paura: una creatura con 5 DV o meno diviene impaurita 

Individuazione del caos/male: rileva creature, incantesimi od oggetti 

dell’allineamento selezionato 

Pietra magica: tre pietre ottengono un +1 all’attacco e infliggono 

1d6+1 danni 

Protezione dal male [bene]/caos: +2 alla CA e ai iri salvezza; 

contrasta controlli mentali e allontana elementali esterni 

Rimuovi paura: sopprime la paura o fornisce +4 ai tiri salvezza contro 

paura per un soggetto +1 per ogni quattro livelli 

Santuario: gli avversari non possono attaccare l’incantatore e 

l’incantatore non può attaccarli 

Scudo entropico: gli attacchi a distanza contro l’incantatore hanno 

una probabilità del 20% di mancare il bersaglio 

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

superiore 

Visione della morte: determina le condizioni dei soggetti in fin di vita 

nel raggio di 9 m. 

 

Livello 2 
Aiuto [bene]: +1 ai tiri per colpire e ai tiri salvezza contro paura, 1d8 

pf temporanei +1 per livello (max +10) 

Allineamento imperscrutabile: nasconde l’allineamento per 24 ore 

Arma spirituale: un’arma magica che attacca di sua volontà 

Blocca persone: paralizza un umanoide per 1 round per livello 

Calmare emozioni: calma le creature, negando gli effetti delle emozioni 

Consacrare: riempie l’area di energia positiva, rendendo più deboli i 

non morti 

Cura ferite moderate (guarigione): curda 2d8 danni + 1 danno per 

livello (max +10) 

Estasiare: attira l’attenzione dei presenti entro un raggio di 30 m + 3 

m per livello 

Forza del toro: il soggetto ottiene +4 alla For per 1 minuto per livello 

Oscurità: penombra soprannaturale nel raggio di 6 m 

Presagio: suggerisce se un’azione sarà buona o cattiva 

Rendere integro: ripara un oggetto 

Resistenza dell’orso: il soggetto ottiene + 4 alla Cos per 1 minuto per 

livello 

Resistere all’energia: ignora 10 (o più) danni per ogni attacco da uno 

specifico tipo di energia 

Rimuovi paralisi: libera una o più creature dalla paralisi, o da un 

effetto di lentezza 

Riposo inviolato: conserva 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 1 ora 

per livello 

Saggezza del gufo: il soggetto ottiene +4 alla Sag per 1 minuto per 

livello 

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 6m 

Splendore dell’aquila: il soggetto ottiene +4 al Car per 1 minuto per 

livello 

Status: esamina posizione e condizione degli alleati 

Suono dirompente: infligge 1d8 danni sonori ai soggetti; può stordirli 

Zona di verità: i soggetti all’interno del raggio di azione non possono 

mentire 
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