Alchimista arcano
L’alchimia è la scienza che tentò, tra l'altro, di trasformare i metalli meno pregiati in oro e di creare l'elisir di lunga vita mediante la pietra filosofale. Questa scienza spiega che la materia è formata da tre Principi fondamentali: Zolfo, Mercurio ed Arsenico, i quali combinati in diverse proporzioni danno origine, danno luogo ad un nuovo corpo.
Gli alchimisti arcani sono degli incantatori che sfruttano i propri poteri per praticare un’alchimia avanzata e che, al contrario, sfruttano le loro conoscenze alchemiche per modificare i loro incantesimi in modo da renderli più duttili. Come componente materiale degli incantesimi, gli Alchimisti arcani utilizzano i tre Principi fondamentali, e per procurarseli, ogni volta che l’Alchimista arcano sale di livello, deve pagare la cifra di monete d’oro pari al livello del personaggio moltiplicato per 60. Per esempio un  mago di 11° livello Alchimista arcano di 4°, dovrà pagare una somma di 15x60=900 mo.   

Dado vita: d4

Requisiti: Per aspirare ad essere un Alchimista arcano, il personaggio deve soddisfare i seguenti requisiti.

· ABILITA’: Artigianato (alchimia) 14 gradi; Conoscenze (arcane) 10 gradi; Concentrazione 10 gradi; Sapienza Magica 10 gradi
· TALENTI: Incantesimi focalizzati; Incantare in combattimento
· INCANTESIMI: La capacità di lanciare incantesimi arcani di 6° livello o superiore

· SPECIALE: Per diventare un Alchimista arcano, il personaggio deve rinunciare completamente ad una scuola di magia

Privilegi di classe:
1°LIVELLO-AZOTH: aggiungendo dell’Azoth (o Mercurio filosofico) alla componente materiale, è possibile alterare l’area degli incantesimi a esplosione, a cono, a cilindro, ad emanazione o a propagazione creando degli spazi che non sono soggetti all’incantesimo. Questa capacità costa uno slot di 5° livello. 
2° LIVELLO-ELEMENTI DEGLI ANTICHI: l’Alchimista arcano può lanciare un incantesimo utilizzando un elemento differente da quello consueto. Questa capacità altera solo gli incantesimi con i descrittori con i descrittori di acido, freddo, fuoco, elettricità o sonoro. Questa capacità costa uno slot di 6° livello. 
3° LIVELLO-DRAGO NERO: immergendo una pietra di Drago Nero (uno degli stati primordiali dell’Uovo Filosofico) nella componente materiale, è possibile modificare un incantesimo ad area mutando la forma dell’area di effetto. 
4° LIVELLO-ORO DEI SAGGI: aggiungendo dell’Oro dei Saggi (o Zolfo filosofico) alla componente materiale, gli incantesimi che causano dadi danno aumentano la categoria del dado danno superando una cd su alchimia di 25. Ovvero al posto di tirare un d4 si tirerà un d6, il d6 diventerà un d8, il d8 un d10, ed il d10 un d12, mentre questo privilegio non è utilizzabile con incantesimi che usano il d12 come dado danno. Questa capacità è utilizzabile una volta al giorno. 
5° LIVELLO-ARSENICO FILOSOFICO:superando una prova di Artigianato (alchimia) con CD 20, si può creare l’ arsenico Filosofico necessario ad avvelenare 20 frecce. Se questa freccia colpisce il bersaglio, questa creatura viene trasmutata in un animale a scelta dell’incantatore (TS tempra con CD 20)
6° LIVELLO-UOVO FILOSOFICO: l’Alchimista arcano può racchiudere la Quintessenza di una creatura, al massimo Grande, in un uovo filosofico (o Pietra Filosofale). Questa creatura deve superare un TS sulla Tempra (CD 20) o morire. Se il TS viene superato, o se il bersaglio è  Enorme, la creatura subirà solo 3d6+13 danni. Ogni 20 Quintessenze racchiuse, l’ incantatore può usare l’uovo filosofico come una vera e propria pietra filosofale. (vedi pagina 279 manuale DM)  
