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lNTRODUZIONE

Lequipaggiamento e gli oggetti magici sono essenziali
per la sopravvivenza di qualsiasi personaggio di D&D®,
[l tesoro ¢ vitale in qualunque avventura. Che si tratti

di un giocatore intento a scegliere l'attrezzatura del suo
personaggio o di un DM che riempie di gingilli luccican-
ti il deposito del tesoro di un mostro, pili opzioni ci sono
adisposizione, meglio e.

Quientra in gioco la Cripta dell’Avventuriero. Questo
volume espande le regole sull'utilizzo dell'equipaggia-
mento contenute nel Manuale del Giocatore®. Queste
pagine sono piene di opzioni a disposizione dei PG che
hanno oro da spendere, e dei DM alla ricerca di quella
particolare; allettante ricompensa. Cripta dell'Avventuriero
arricchisce inoltre 1l gioco D&D® con nuovi trucchi per
compiere azioni comuni.

Aprite dunque la Cripta dell' Avventuriero, € scopritene i
segreti...

CONTENUTO

Questo libro si articola su due soli capitoli, dedicati
rispeltivamente a equipaggiamento e oggetti magici,
seguiti da appendici concepite per rendere pii agevole
l'uso del suo contenuto. Puo essere utilizzato per equi-
paggiare i personaggi giocanti o non giocanti, o per dis-
seminare le avventure di cose interessanti.

+ Capitolo 1: Equipaggiamento: Questo capitolo si
concentra sugli oggetti non magici: armature perfette,
nuove armi, sostanze alchemiche, cavalcature e veicoli,

Armature perfette. . ..., .n 6
ATHIT . oo i A T DAL S el NG £ S R 8
CavalCaIrE: s s P e T F e VRS e e e T 11
NOCICOUL, cocre.t bine < ol gk T ACE mrete Bt o5t ¥elendsm e 14
AlChIMIa, | .o e e e e ee s .20

BEMAIIS —o simers coisseny Meima smn s SHUEE Saath R 34
XTERT 200 s 7000% SoNIES G700 WAl e S0 RS T T 56
SIMBOIVEARET vy sz s 3 s e s A T s S e AT 83
Bacthetieiey s bomt basawsmie b5 b bt s 4 w9rs 9]
Bastoni , .. v v s e e e e e e 96
Globl. 101
VEEEDE 1ooim e aziise sverme samird s v sy & 6 107
AATEE i m ain i sipiine siaiora » i in a Emsnis AR € 96631 8 3R 112

introducendo nuove regole per incorporarli nel gioco.

I veicoli possono aggiungere una misura di azione agli
incontri e ai lunghi viaggi, mentre il sistema relativo
all'alchimia consente di potenziare l'efficacia dei perso-
naggi senza dover fare continuo affidamento sul mago o
sugli oggetti magici.

+ Capitolo 2: Oggetti magici: Ampliando enorme-
mente la selezione di oggetti presentati nel Manuale
del Giocatore, questo capitolo & organizzato per zona
oggetto. Include un vasto assortimento di nuovi ogget:
ti per ciascuna zona, oltre a numerosi nuovi oggetti
meravigliosi e monouso. Anche le cavalcature e le
bestie da compagnia hanno ora degli oggetti a loro
dedicati, ampliando ulteriormente |'utilita di questi
preziosi aiutanti.

+ Appendice 1: Questa sezione offre al giocatore o al
DM strumenti e idee per fare in modo che gli oggetti
magici appaiano unici nel loro mondo o campagna. E ora
possibile determinare la storia di un oggetto, scoprire
come conferirgli livelli di tesoro o persino come trasleri-
re la magia da un oggetto a un altro.

+ Appendice 2: Per assistere il DM nella distribuzione
dei tesori, tutti gli oggetti magici descritti in questo libro
sono elencati per livello e in ordine alfabetico.
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ESSERE PREPARATTI significa avere a portata
di mano tutte ¢id che occorre in una data situazione. La
vita dell'ayventuriero é tutto fuorché prevedibile, e per
questo’un esploratore scaltro imbocca sentieri insoliti
quando si tratta di procurarsi o costruire il suo equipaggia-
mento. Girando nei mercati di localita inconsuete si puo
trovare ogni genere di attrezzatura utile o esotica, Il corret-
to addestramento puo inoltre dare accesso a determinate
categorie di equipaggiamento, conferendo all'avventuriero
un vantaggio che potrebbe anche salvargli la vita,

Questo capitolo comprende:
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+ Armature perfette: Le tecniche ¢ le pratiche magi-
che provenienti da ogni parte del cosmo permettono
ai maestri forgiatori di realizzare armature bizzarre e
stupefacenti. Scegliere il tipo giusto di armatura é una
questione di necessita e di gusto. I personaggi pos-
sono proteggere le loro parti delicate con gli oggerti
descritti in questa sezione.

Armi: Le armi sono varie almeno quanto le ragioni
che spingono a impiegarle in battaglia in un mondo
che si va oscurando sempre di pilt. Anche le culture
non umane harm() prodoltn aiCUhE interessanti varia-
zioni sui modelli di armi pit tipici. In questa sezione
sono descritte diverse nuove armi semplici, militari e
superiori. paragonabili ma diverse da quelle presenta-
te nel Manuale del Giocatore®.

Cavalcature: La cavalcatura giusta puo consentire a
un personaggio di arrivare pil rapidamente nel luogo
dove deve andare, e molte prestanti creature possono
essere addestrate per svolgere tale compito. In questa
sezione si trovano diverse cavalcature da aggiungersi
a quelle presentate nel Manuale dei Mostri*. Inoltre. i
personaggi vi troveranno alcuni oggetti utili a trasfor:
mare le loro cavalcature in alleati migliori.

Veicoli: Alcuni lavori e terreni richiedono qualco-
sa di pitt di una semplice cavaleatura. Quando si
verificano tali condizioni, & tempo di imparare a
guidare. Questa sezione fornisce alcuni esempi di
veicoli, e le regole necessarie per utilizzarli.

Alchimia: Con un minimo di addestramento spe-
cializzato, un personaggio pud imparare a combinare
dei reagenti arcani sulla base di formule mistiche allo
scopo di produrre terribili veleni, bizzarre polverie
meravigliose misture, Per colora che non sono esperti
nelle arti dell'alchimia, questi oggetti possono inoltre
essere acquistati per poche monete dai mercanti giusti.

At CORRDR

CAPITOLO 1 | Fquipaggiamento




ARMATURE PERFETTE

Questa sezione descrive diversi nuovi tipi di armature
perfette. Questi speciali completi di armatura vengono
talvolta utilizzati nella creazione delle armature magiche.
Cost come gli avventurieri possono usare diversi sistemi
di valuta quando raggiungono i livelli piti alti, & probabile
che ottengano anche nuovi tipi di materiali da armatura.

Le armature perfette possiedono sempre un bonus di
potenziamento, e il prezzo del materiale di cui sono com-
poste & incorporato nel costo complessivo dell'armatura
magica. Per esempio, una cotta di maglia di acciaio piangen-
te +4 costa 45,000 mo: lo stesso prezzo di una normale
cotta di maglia +4. Pertanto, per un avventuriero di alto
livello sara in genere pitl conveniente acquistare armature
perfette invece di quelle che utilizzava ai livelli pit bassi.

[l bonus di potenziamento di unarmatura magica
viene comunque sommato al bonus di armatura al fine
di determinare il bonus di armatura complessivo. Per
esempio, una corazza di scaglie tempestose +4 conferisce
un bonus di +13 alla CA del portatore: +9 per il bonus di
armatura e +4 per il bonus di potenziamento,

La voce di ogni arinatura sulla tabella delle armature
perfette contiene le informazioni seguenti.

Bonus di armatura: Un'armatura fornisce questo
bonus alla CA.

Bonus di potenziamento minimo: Un'armatura
perfetta richiede un bonus di potenziamento minimo,
indicato in questa colonna.

Prova: Il personaggio subisce questa penalita a tutte
le prove di abilita basate sulla Forza, sulla Destrezza e
sulla Costituzione quando indossa l'armatura. Non subi-
sce questa penalita alle prove di caratteristica (come ad
esempio una prova di Forza per sfondare una porta o
una prova di Destrezza per determinare 'iniziativa in
combattimento).

Velocita: I personaggio subisce questa penalita (in
quadretti) alla velocita quando indossa I'armatura.

Prezzo: Il prezzo dell'oggetto espresso in monete
d'oro. Il costo di un'armatura perfetta & incluso nel costo
di un'armatura magica.

Peso: Il peso dell'armatura in chilogrammi.

Speciale: Alcune armature perfette possiedono delle
proprieta aggiuntive, come un potenziamento alla difesa

o una resistenza speciale. Il bonus eventualmente ricevu-

to dalla proprieta speciale di un'armatura perfetta é un
bonus di armatura.

T1P1 DI ARMATURE

Stoffa: Furono i tessitori githzerai a insegnare agll
altri popoli le tecniche per realizzare il tessuto gith, ma
risulta ovvio che essi stessi le impararono dai loro antichi
padroni, i mind flayer. I modelli derivati dagli indumenti
dei mind flayer catturati portarono allo sviluppo delle
armature di tessuto mentale e di psicostoffa. Tutte queste
armature incorporano nel materiale tessile qualche tipo
di minuscoli cristalli, capaci di incanalare l'energia della
mente per irrobustire il corpo, Apparentemente, il tessu-
to efreeti sembra simile, ma impiega reagenti rari ¢ filo
metallico proveniente dal Caos Flementale.
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Cuoio: L'armatura a rete drow é fatta di strisce di
cuoio cucite insieme fino a formare un sottile reticolo
dotato di straordinaria elasticita. Gli yuan-ti sovrap-
pongono delle sottili "squame” di cuoio per produrre le
loro armature di squame di serpente, incredibilmente
flessibili, e vi incorporano magie dell'ombra per rea-
lizzare le armature dell’'anatema. Il cuoio dell’alaspada
si ispira al modo in cui gli alaspada realizzano le loro
guglie di carta, creando un cuoio particolarmente leg:
gero, flessibile e resistente.

Pelle: I nani impiegano l'energia della terra per irro-
bustire la loro scorza della terra, a imitazione della biz-
zarra pelle simile a terra vivente di creature come i galeb
duhr e i titani della terra. Uarmatura di pelle fatata viene
trattata con un procedimento elfico che le conferisce una
robustezza pari a quella delle pili coriacee bestie fatate,
La pelle del cacciatore deriva dalle tecniche di conser-
vazione dei cacciatori astrall, mentre la pelle del vuoto
proviene da metodi similari utilizzati dai servi del dolore
per preservare i loro macabri trofei.

Cotta: I] tessuto di cotta di maglia & una squisita
armatura realizzata con tecniche avanzate perfeziona-
te presso le corti eladrin della Selva Fatata, e consiste
in una fitta trama di piccole catene strettamente inter-
connesse, che offrone assai pochi punti vulnerabili
agli attacchi del nemico. La cotta fine & un comune
prodotto eladrin derivato dai metodi summenzionati,
mentre [a cotta a treccia & un‘armatura simile, seb-
bene realizzata secondo le tradizioni elfiche. I genasi
miscelano l'acciaio al vetro vulcanico magico per

IHANE VOHWINKEL



ARMATURE PERFETTE

Bonus Bonus di
Armatura di stoffa (Leggera) di armatura potenziamento minimo  Prova Velocita Prezzo (mo) Peso Speciale
Armatura di tessuto gith +0. +3 = = speciale  Tkg +1 Volonta
Armatura di tessuto mentale +0 +4 - - speciale  1kg +2 Volonta
Armatura di tessuto efreeti 4 +5 - = speciale  1kg  +1 Volonta
Armatura di psicostoffa +1 +6 - - speciale  1kg +2 Volonta

Bonus Bonus di

Armatura di cuoio (Leggera)  di armatura potenziamento minimo

Prezzo (mo) Peso Speciale

Armatura a rete drow +2 +3 - - speciale 5 kg +1 Riflessi
Armatura di squame di serpente +2 +4 - - speciale 5 kg +1 Riflessi
Armatura dell’anatema +3 +5 - = speciale S kg +1 Riflessi
Armatura dell’alaspada +3 +6 = - speciale 5 kg +1 Riflessi
Bonus Bonus di

Armatura di pelle (Leggera)  di armatura potenziamento minimo Prezzo (mo) Peso Speciale

Armatura di scorza dellaterra  +3 +3 -1 - speciale 12,5kg  +1 Tempra
Armatura di pelle fatata 23 +4 1 - speciale 12,5kg +2 Tempra
Armatura di pelle del cacciatore +4 +5 a - speciale 12,5kg  +1 Tempra
Armatura di pelle del vuoto +4 +6 1 - speciale 12,5kg  +2 Tempra

Bonus di

Bonus

Cotta di maglia (Pesante)

Cotta di maglia fine +7 +2
Cotta di maglia a treccia +8 +3
Cotta di acciaio piangente +8 +4
Cotta di tessuto di maglia +10 +5
Cotta di maglia della fossa +11 +6

Bonus Bonus di

Corazza di scaglie (Pesante) i armatura

Corazza di scaglie di draco

Corazza di scaglie di viverna +9 +3
Corazza di scaglie tempestose  +3 +4
Corazza di scaglie di naga +11 +5
Corazza di scaglie di titano +12 +6

Bonus

Corazza di piastre brinardenti +2
Corazza di piastre stratificate ~ +9 +2
Corazza di piastre gith +10 +3
Corazza di piastre spettrali +10 +4
Corazza di piastre della legione +12 +5
Corazza di piastre del tarrasque +12 +6

creare le loro robuste cotte di acciaio piangente. La
cotta della fossa deriva invece dalla tecnica infernale
utilizzata per corazzare i grandi comandanti al tempi
dell'impero tiefling di Bael Turath.

Scaglie: Le corazze di scaglie di draco imitano le
scaglie piccole e ravvicinate dei drachi dell’ira per
respingere gli attacchi. mentre quelle di scaglie di
viverna impiegano scaglie pit grandi in una disposizio-
ne simile. Le corazze di scaglie tempestose ricordano le
placche cutanee indurite della gorgone delle tempeste,
e incorporano magie elementali. Le antiche tecniche
costruttive degli yuan-ti infondono il potere elementale
nelle piastre di metallo allo scopo di produrre le coraz-
ze di scaglie di naga, mentre i nani acquisirono dai
titani e dai giganti i metodi primordiali per realizzare
le corazze di scaglie di titano.

dl armatura potenziamento minimo

potenziamento minimo

Bonus di
Corazza di piastre (Pesante)  di armatura potenziamento minimo

Prezzo (mo) Peso

-1 -1 speciale 20 kg -
-1 -1 speciale 20 kg -
=1 -1 speciale 20kg  +2 Volonta
-1 -1 speciale 20kg  +1 Volonta
a -1 speciale 20kg  +2 Volonta

Prezzo (mo) Peso
speciale

Speciale

speciale 22,5 kg ~
- A1 speciale 22,5kg  +2 Tempra
= 1 speciale 22,5kg +1 Tempra
- 1 speciale 22,5kg  +2 Tempra

Prezzo (mo) Peso Spediale

: -1 speciale 15 kg Resistenza | tutto
2 -1 speciale 25 kg -
2 -1 speciale 25 kg -
2 -1 speciale 25 kg Resistenza 2 tutto
2 1 speciale 25 kg -
-2 -1 speciale 25 kg Resistenza 5 tutto

Piastre: Le piastre brinardenti vengono immerse
nel ghiaccio e nel fuoco elementale per portarle a un
grado di durezza straordinario. Gli umani sviluppa-
rono il processo di ripiegare l'acciaio dozzine di volte
per creare le armature di piastre stratificate. Le piastre
gith vengono indurite mediante tecniche psioniche che
ebbero origine presso i mind flayer o la prima genera-
zione di schiavi githyanki fuggiti. Le piastre spettra-

li vengono infuse di energie della Coltre Oscura. Le
piastre della legione imitano le tecniche di fucinatura
utilizzate nei Nove Inferi per corazzare i diavoli della
legione. La corazza di piastre del tarrasque, concepi-

ta per emulare la scorza impenetrabile dell'omonima
creatura, possiede centinaia di noduli strettamente
incuneati in mezzo a strati di metallo molto sottili. dove
ogni nodulo viene trattato con un processo differente.
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11 Manuale del Giocatore descrive un ampio assortimento

di armi utilizzate comunemente. Questa sezione illustra
una serie di armi piit insolite, che offrono una gamma di
nuove combinazioni e benefici.

La voce di ogni arma sulla tabella delle armi in
mischia o a distanza contlene le informazioni seguenti.

Arma: [l nome dell'arma,

Compp.: La competenza in un'arma fornisce al perso-
naggio un bonus di competenza ai tiri per colpire, che
compare in questa colonna se applicabile. Alcune armi
sono piit accurate di altre, e questa voce rappresenta
questa differenza. Se un personaggio non ha competenza
nell'arma, non ottiene questo bonus.,

Danni: Il dado (o dadi) dei danni dell’arma.

Gittata: Le armi che possono colpire un bersaglio a
una certa distanza sono armi dotate di gittata. Il numero
prima della barra indica la normale gittata (in quadretti)
per un attacco. Il numero dopo la barra indica la lunga
gittata di un attacco. Una voce “" indica che |'arma non
puo essere usata a distanza.

Prezzo: 1l costo dell’arma in monete d'oro.

Peso: Il peso dell'arma in chilogrammi.

Categoria, gruppo e proprieta: Le categorie, i
gruppi e le proprieta delle armi sono spiegati nel Capito-
lo 7 del Manuale del Giocatore. Inoltre, due miove proprie-
ta delle armi sono descritte di seguito.

Brutale: [l danno minimo di un'arma brutale é pit
alto rispetto a quello di un'arma normale. Quando si
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effettua il tiro dei danni dell'arma, si deve ripetere il
tiro di qualsiasi dado che mostra un valore uguale o
inferiore al valore di brutale fornito per I'arma. Il tiro
deve essere ripetuto fino a quando non si ottiene un
risultato superiore al valore di brutale dell'arma, usan-
dolo per ricavare il danno totale.

Per esempio, l'ascia da carnefice ha una proprieta di
brutale 2. Se un guerriero che brandisce questa arma
va a segno con colpo del serpente d'acciaio (un potere da
2[A]), il giocatore tira 2d12 per i danni dell'ascia, ripe-
tendo il tiro di qualsiasi dado che risultain 1 0 2 fino a
quando non ottiene un risultato di 3 o superiore.

Difensiva: Un'arma difensiva concede un bonus di
+1 alla CA de! personaggio quando la impugna in una
mano e utilizza unarma diversa nell'altra. Impugnare
pitt di un'arma difensiva non incrementa il bonus. Per
ottenere questo beneficio. il personaggio non é obbligato
ad attaccare con I'arma difensiva, ma deve essere compe-
tente nel suo uso.

T1iP1 DI ARMI

Arco pesante: Questo massiccio arco ricurvo € alto
quasi quanto un umano quando é incordato, e scaglia
frecce con maggiore potenza rispetto all'arco lungo
tradizionale.

Ascia da carnefice: Questa ascia a testa larga & forte-
mente appesantita per consentire potenti colpi di taglio.
Ascia doppia: Con una testa d'ascia a entrambe le
estremita del manico, questa arma offre un incremento

nelle potenzialita offensive e difensive.

1. Arco grande; 2. Spadalarga; 3. Khopesh; 4. Spadone pesante; 5. Ascia doppia; 6. Balestra a ripetizione; 7. Scudo chiodato;
8. Tridente; 9. Guanto d’arme chiodato; 10. Mazzafrusto a tre teste; 11. Pugnale da parata; 12, Spada doppia; 13. Mazzafrusto doppio.

WAYIL LNGLARD



ARMI IN MISCHIA (ILLUSTRATE ALLE PAGINE 8 E 63) -

ARMI SEMPLICI IN MISCHIA
A una mano

Comp. Danni Gittata Prezzo
Guanto d'arme chiodato' +2 dé - 5 mo
ARMI MILITARI IN MISCHIA
A una mano
Arma Comp. Danni Gittata Prezzo
Flagello +2 d8 = 3 mo
Khopesh 2 48 - 20mo
Piccone da guerra leggera +2 d6 - 10mo
Spada larga +2 d10 - 20 mo
Tridente +2 ds8 3/6 10 mo

A due mani

Arma Comp. Danni Gittata Prezzo

Piccone da guerra pesante +2  d12 - 20 mo

ARMI SUPERIORI IN MISCHIA
A una mano

Arma Comp. Danni Gittata Prezzo
Ascia da guerra 2 diz -  30mo
Kukri +2 d6 - 10 mo
‘Martello delle rupi +2 d10 - 20 mo
Mazzafrusto a tre teste  +3 d10 - 15 mo
Pugnale da parata’ +2 d4 - 5 mo

Scudo chiodato® +2 dé - 10 mo
Tratnyr +2 d8  10/20 10 mo
A due mani

Arma Comp. Danni Gittata Prezzo

Ascia da carnefice +2 diz - 30 mo
Lancia pesante +3 d10 = 25 mo
Mordenkrad +2 2d6 - 30 mo
Spadone pesante +3 di2 - 30 mo

Armi doppie

Peso  Gruppo Proprieta
0.5 kg Senzaarmi Mano secondaria
Peso  Gruppo Proprieta
Tkg Mazzafrusto Mano secondaria
4 kg Ascia, lama pesante Brutale 1, versatile
2kg Piccone Alto critico, mano secondaria
2,5kg Lama pesante Versatile
2kg lancia Lancio pesante, versatile
Peso  Gruppo Proprieta
4kg Piccone Alto critico
Peso  Gruppo Proprieta
Skg Ascia Versatile
1kg Lama leggera Brutale 1, mano secondaria
3kg Martello Brutale 2, versatile
3kg Mazzafrusto Versatile
0,5kg Lamaleggera Difensiva, mano secondaria
3,5kg Lama leggera Mano secondaria
2,5kg Lancia Lancio pesante, versatile
Peso  Gruppo Proprieta
Tkg Ascia Alto critico, brutale 2
4 kg Armasu asta, lancia Portata
6kg Martello Brutale 1
S5kg Lama pesante Alto critico

Arma Gittata Prezzo

Comp. Danni

Ascia doppia® w2 d10/d10 -
Mazzafrusto doppio’ +2 d10/d10 -  30me
Spada doppia’ 3 d8lde -
Urgrosh* +2 d12/d8 - 30 mo

40mo 7,5kg Asca

40mo 4,5kg Lama leggera,

Peso Proprieta
Difensiva, mano secondaria
Difensiva, mano secondaria

Difensiva, mano secondaria

Gruppo

5,5 kg Mazzafrusto

lama pesante

6 kg Ascia, lancia

Difensiva, mano secondaria

' Questa arma occupa anche la zona delle mani degli oggetti magici. Vedi la descrizione.
*Un ladro competente in questa arma puo trattarla come un pugnale ai fini del privilegio di classe Portato per le Armi da Ladro.
* Questa arma @ combinata con uno scudo leggero. Vedi la descrizione.

* Arma doppia (vedi pagina 10).

Ascia da guerra: Il bilanciamento superiore di
questa arma consente di utilizzarla comodamente con
una sola mano,

Balestra a ripetizione: Sulla parte superiore di
questa balestra leggera si inserisce un caricatore ret-
tangolare in legno. Una leva a doppia azione fa cadere
un quadrello nel suo alloggiamento come azione gra-
tuita, poi lo scaglia come azione standard. Una balestra
a ripetizione non necessita di essere ricaricata fino a
quando restano dei quadrelli nel suo caricatore. Un
caricatore costa 1 mo e contiene fino a 10 quadrelli.
Per rimuovere un caricatore vuoto e inserirne uno
nuovo ¢ necessaria un'azione standard.

Balestra superiore: Questa balestra appare simile
a un modello tradizionale, ma ¢ dotata di manopole e
scale graduate che consentono di effettuare regolazionj
fini per ottenere una migliore precisione,

Flagello: Questo mazzafrusto leggero ha delle cinghie
di cuoio con inseriti frammenti affilati di osso o metallo,
Guanto d’arme chiodato: Questi guanti d’arme

sono appositamente dotati di borchie metalliche
chiodate. A differenza di altre armi, il guanto d'arme
chiodato occupa la zona oggetto delle mani quando &
incantato.
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ARMI A DISTANZA (ILLUSTRATE ALLE PAGINE 8 F 63)

ARMI SEMPLICI A DISTANZA
A due mani

Comp. Danni Gittata Prezzo

Peso  Gruppo

Proprieta

Balestra a ripetizione +2 d8  10/20 35mo 3 kg Balestra Caricamento gratuita®
Munizioni

Arma Comp. Danni Gittata Prezzo Peso  Gruppo Proprieta

Caricatore - - - Tmo 05kg - -

*Vedi descrizione dell’arma.
ARMI SUPERIORI! A DISTANZA

A due mani

Arma Comp. Danni Gittata Prezzo Peso  Gruppo Proprieta

Arco pesante +2. d12  25/50 30mo 2,5kg Arco Caricamento gratuita
Balestra superiore +3 d10 20/40 30mo 3kg Balestra Caricamento minore

Khopesh: Questa robusta arma & riconoscibile
dalla forma a mezzaluna che assume la lama nei pressi
dell'estremita.

Kukri: La lama di questo pesante pugnale é incurvata
in avanti per dare pit potenza al colpo. Un ladro compe-
tente in questa arma puo trattarla come un pugnale ai
fini del privilegio di classe Portato per le Armi da Ladro.

Lancia pesante: Questa arma con portata somiglia a
una lancia lunga, ma la sua testa larga e I'asta robusta le
consentono di colpire con maggiore forza.

Martello delle rupi: Questo martello nanico ha una
testa fortemente appesantita, che lo rende simile a un
maglio a una mano dotato di un mortale chiodo.

Mazzafrusto doppio: Questa arma possiede una
testa di mazzafrusto chiodata a entrambe le estremita
del manico, per potenziare al massimo gli attacchi e i
danni.

Mazzafrusto a tre teste: Un mazzafrusto sovradi-
mensionato dotato di tre teste per portare attacchi piir
potenti,

Mordenkrad: Utilizzato per la prima volta dalle
truppe d'assalto naniche nelle battaglie contro { gigan-
ti, questo gigantesco martello a due mani ha una testa
enorme coperta di chiodi.

Piccone da guerra leggero: Questa versione piil pic-
cola del piccone da guerra pesante ¢ adatta come arma
per la mano secondaria.

Piccone da guerra pesante: La versione piil grande
del piccone da guerra leggero puo infliggere colpi
devastanti.

Pugnale da parata: Questo pugnale a lama stretta &
dotato di un guardamano appositamente progettato per
deflettere gli attacchi. Un ladro competente in questa
arma puo trattarla come un pugnale ai fini del privilegio
di classe Portato per le Armi da Ladro.

Scudo chiodato: Si tratta di uno scudo leggero dotaro
di un chiodo acuminato posto sull'umbone. Uno scudo
chiodato puo essere incantato come scudo magico o
come arma magica, ma non entrambi. Uno scudo chio-
dato incantato come arma magica non occupa la zona
oggetto delle braccia di un personaggio. Sebbene un
personaggio non possa utilizzare due scudi nello stesso
tempo, un personaggio che indossa uno scudo incantato
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come arma pud impiegare normalmente oggetti della
zona delle braccia come i bracciali.

Spada doppia: Questa arma ben bilanciata combina
la letalita di due spade lunghe con una capacita difensiva
migliorata.

Spada larga: Questa robusta spada dalla lama larga
non ha la precisione della spada lunga, ma compen-
sa ¢id che le manca in accuratezza con una maggiore
letalita.

Spadone pesante: Questa enorme spada a due mani
¢ la preferita da guerrieri e paladini.

Tratnyr: Conosciuta anche come lancia delle ali,
questa arma fu inventata dai dragonidi per ottenere la
massima efficacia nel combattimento sia in mischia sia a
distanza.

Tridente: Questa lancia a tre rebbi & bilanciata per
essere scagliata a breve distanza.

Urgrosh: Un'arma originariamente sviluppata dai
nani, l'urgrosh ¢ dotato di una pesante testa d'ascia a una
estremita (danno d12) e una punta di lancia affilata alla
base dell'impugnatura (danno d8).

ARM1 DOPPIE

Brandire un'arma doppia & come impugnare un'arma in
ciascuna mano. Il primo valore di dado indicato nella co-
lonna dei danni per un'arma doppia rappresenta |'estremi-
ta primaria (mano principale) dell'armaj il secondo valore
fa riferimento all'estremita accessoria (mano seconda-
ria). Un personaggio puo utilizzare qualsiasi estremita di
un'arma doppia per portare il suo attacco. a meno che un
potere non specifichi un attacco con la mano principale
o secondaria,

Un‘arma doppia incantata riceve un bonus di potenzia-
mento a entrambe le estremita, ma le proprieta o i poteri
conferiti all'arma dall'incantamento influenzano solo ['estre-
mita primaria.

Come le armi a due mani, le armi dopple non possono
normalmente essere brandite dalle creature Piccole, a meno
che I'arma non possieda la proprieta piccola.



CAVALCATURE

A un certo punto delle loro carriere, gli avventurieri
possono rinunciare ai bastoni da camminata in favore
di una buona cavalcatura. Le cavalcature permettono ai
personaggi di muoversi rapidamente da un luogo a un
altro, attraversando le regioni selvagge per raggiungere il
prossimo dungeon o una citta lontana.

Una citta o cittadina dispone di solito di uno o piu tipi
di creature che possono essere utilizzate come caval-
cature. Ambientazioni insolite richiedono cavalcature
speciali. | PG potrebbero apprestarsi ad attraversare un
deserto, nel qual caso un cammello o lucertola da galop-
po potrebbero risultare appropriati. Oppure, | personag-
gi potrebbero dover esplorare le profondita sottomarine
di un impero caduto, potendo avvalersi cosi di squali o
cavalli marini come cavalcature. A prescindere da dove
si trovino i PG, la maggior parte delle cavalcature pos-
siede una velocita che supera di gran lunga quella di un
personaggio a piedi, consentendo uno spostamento pit
rapido da una localita all'altra.

Molte cavalcature risultano inoltre utili durante il
combattimento. Le pagine 46-47 della Guida del Dungeon
Master descrivono come utilizzare una cavalcatura in com-
battimento e in che modouna cavalcatura pud trarre van-
taggio dagli attacchi naturali di cui potrebbe disporre.

Prezzo: Il costo della cavalcatura in monete d'oro.

Velocita: La velocita massima della creatura in
quadretti.

Per ora/Per giorno: La distanza (in chilometri) che
la creatura puo coprire in un'ora e un giorno di viaggio
di 10 ore.

Normale/Pesante/Spinta/Trascinamento: [| carico
normale, carico pesante ¢ il carico di spinta/trascina-
mento della creatura (in chilogrammi). Come i perso-
naggi, le creature che trasportano un carico eccessivo
subiscono una riduzione alla loro velocita.

Livello 12 Soldato
Bestia naturale Enorme (cavalcatural PE 700
Iniziativa +12 Sensi Percezione +7
PF 127; Sanguinante 63
CA 28; Tempra 30, Riflessi 26, Volonta 23
Velocita 6
(P) Cornata (standard: a volonta)
+17 contro CA; 2d8 + 8 danni.
Cresta Protettiva (quando ¢ cavalcato da una creatura amichevole
di 12° livello o superiore; a volonta) + Cavalcatura
Il cavaliere del behemoth tricornuto riceve un bonus di scudo +1
alla.CA e alla difesa di Riflessi.

Behemoth Tricornuto

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
La tabella qui sotto elenca le cavalcature descritte in For 26 (+14) Des 18(£10) Sag 13 (+7)
Cripta dell’Avventuriero e nel Manuale dei Mostri (MM). ‘Cos 23 (¥12) Int 2 (+2) Car 10 (+6)

CAVALCATURE

Cavalcatura Prezzo (mo)  Velocita'

Per ora’

Spinta/

Per giomo' Normale (kg) Pesante (kg) Trascinamento (kg)

Behemoth tricornuto 21.000 6 45km  45km 162.5 325 812.5
Cammello 5 9 6,75km 67.5km 1185 237.5 593.,5
Cavallo, corsiere celestiale™ 13.000 8 6 km 60 km 143,5 1875 718.5
Cavallo, da galoppo™™ 75 8 6 km 60 km 118,5 237,5 593,5
Cavallo, da guerra™ 200 8 6 km 60 km 131 262,5 656
Cavallo, marino 1.800 nuoto 10 7,5 km 75 km 112,5 225 561,5
Cavallo, scheletrico 17.000 10 7,5 km 75 km 125 250 625
Cinghiale feroceMM 1.800 8 6 km 60 km 118,5 237,5 593,5
Draco dell’ira" 2.600 8 6 km 60 km 118.,5 2375 593,5
Elefante 3.400 8 6 km 60 km 156 312,5 781
Formica gigante 1.800 9 675km 675km 1185 237,5 593,5
Grifone"" 9.000 volo10 7,5 km 75 km 125 250 625
Grifone brinardenteM 525.000 vwvolo10 7.5 km 75 km 150 300 750
IncuboMM 25.000 volo 10 7,5 km 75 km 143,5 287,5 718,5
Ippogrifa™™ 4,200 volo10 7,5km  75km 1185 2375 593,5
Ippogrifo destriero del terrore"™ 4,200 volo 10 7,5 km 75 km 131 262,5 656
Lucertola gigante, da galoppo 1,800 9 6,75km 67,5km 125 250 625
Lucertola gigante, da tiro 200 7 525km 52,5km 1185 2375 593,5
Lupo, feroce" 1.000 8 6 km 60 km 118,5 237,5 593.5
Manticora™ 45,000 volo 8 6 km 60 km 131 262,5 656
Ragno lama* 13.000 6 45km  45km 125 250 625
Rinoceronte 2.600 6 4,5km  45km 131 262,5 656
Squalo, cavalcabile 3.400 nuoto 11 8,25km 82,5km 95 190 475
Squalo, feroce 21.000 nuoto 11 8,25 km 825km 105 210 525
Viverna®™ 21.000 volo 8 6 km 60 km 150 300 750

MM Le statistiche di questo mostro si trovano nel Manuale dei Mostri.
! Una cavalcatura volante ignora i moltiplicatori di distanza dovuti al terreno difficile. Le distanze indicate per una creatura
acquatica presuppongono che stia viaggiando nell'acqua.
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Livello 1 Bruto
PE 100

Cammello

Bestia naturale Grande

Iniziativa +1 Sensi Percezione +0
PF 38; Sanguinante 19

CA 13; Tempra 13, Riflessi 10, Volonta 9

Velocita 9
(® Calcio (standard; a volanta)
+4 contro CA: 1d10 + 4 danni.
Abilita Tenacia +9. _
For 19 (+4) Des 13 (+1) jSagn (+0)
Cos 18 (+4) Int 21-4) Car 8 LT}

Livello 5 Bruto
PE 200

Cavallo, Marino
Bestia naturale Grande (acquistico, cavalcalura)
Iniziativa +4 Sensi Percezione +1
PF 80: Sanguinante 40
CA 17; Tempra 19, Riflessi 17, Volonta 15
Velocita nuoto 10
() Schiaffo di Coda [standard; a volonta)
Portata 2; +8 contro CA; 2d8 + 4 danni; vedi anche idrogenito.
Carica Acquatica (quando & cavalcato da una creatura amichevole
di 5* livello o superiore; a volonta) # Cavalcatura
Il cavaliere infligge 1d10 danni extra quando attacca dopo
|a carica della sua cavalcatura. Finché si trova nellacqua, ||
cavaliere riceve anche un bonus di 2 ai tiri per colpire le
 creature che non possiedano una velocita di nuoto.
Idrogenito
Quande ¢ nell'acqua, il cavallo marino riceve un bonus di +2 ai tiri
per colpire |e creature che non possiedono una velocita di nuoto.

:Allhaammo  Senza allineamento: Linguaggi -
For 18 (+6) Des 15 {Ht] Sag 10(+2)
Cos 20 (+7) Int2(:2) Car9.(+1)

Carica Trave

Livello 11 Bruto
PE 600

Cavallo, Scheletrico

Animato naturale Grande (cavalcatura, non morto)

Iniziativa +9 Sensi Percezione +6

PF 143: Sanguinante 71

CA 23; Tempra 24. Riflessi 23, Volonta 20

Immunita veleno; Resistenza 20 necrotico

Velocita 10

(P) Caleio (standard; a volonta)
+14 contro CA; 3d6 + 5 danni.

Simbiosi Ombrosa (quando € cavalcato da una creatura
amichevole dl 11* livello o superiore; a volonta) + Cavalcatura
il cavaliere ottiene resistenza 20 necrotico.

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
For 20 (+10) Des 18 (+9) Sag 13 (:6)
Cos 23 (+11) It 2 (1) Car7(+3)

Livello 8 Bruto
PE 350

Elefante

Bestia naturale Enarme (cavaleatura)
Iniziativa +4 Sensi Percezione +7
PF 111; Sanguinante 55

CA 20; Tempra 22, Riflessi 15, Volonta 18
Velocita 8

(@) Schianto di Zanne (standard: a volonta)

Portata 2: +11 contro CA; 2d6 + 7 danni.
4 Pestata (standard; a volonta)

+11 contro CA; 1d10 + 7 danni, e il bersaglio viene buttato a

terra prono.
volgente (quando & cavalcato da una creatura
arn[d'levoie dl 8" livello o superiore; a volonta) Cwalmufa
Quando carica, un elefante pué muoversl attraverso lo spazio
di una creatura Media o inferiore e compiere un attacco di
travolgimento contro quella creatura. Lelefante deve terminare
la sua mossa In uno spazie non occupato. Il cavaliere porta
comungque il proprio attacco alla fine del movimento della sua
cavalcatura,

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
For 25 (+11) Des 11 (+4) Sag 16 (+7)
Cos 21 (+9) Int 2 (+0) Car91+3)

1AM A EMOLE



Formica Gigante

Livello 4 Schermagliatore

Rinoceronte Livello 7 Soldato B

Bestia paturale Grande (Grvaleatura) PE V7Y%

Iniziativa -8 Sensi Percezione +8

PF 54; Sanguinante 27

CA 18: Tempra 17. Riflessi 17, Volonta 14

Velocita 9

() Morso (standard; a volonta)
+9 contro CA; 1d10 -+ 4 danni, e il bersaglio viene buttato a
terra prono.

Sfiorare la Superficie (quando € cavalcato da una creatira:
amichevole di 4° livello o superiore; a volont3) # Cavalcatura
Quando scatta, la formica gigante scatta di 2 quadrett invece di

1 solo.
Allineamento Senza allineamenta ‘Linguaggi -
For 19 1#6) Des 19 (+6) Sagfll (-'-3}
Cox14f&4} Int 1(-3) Car 7 (+0)

Livello 6 Bruto
Bestia naturale Grande (cavalcatura) PE 250
Iniziativa +6 Sensi Percezione +2

PF 90; Sanguinante 45

CA 18; Tempra 20, Riflessi 18, Volonta 14

Velocita 9 (camminare nelle paludi), scalata 4

(1) Morso (standard; a volonta)
+9 contro CA; 2d8 + 5 danni.

§ Artiglio (standard; 4 volonta)
+10 contro CA; 2d6 + 5 danni,

Attacco Combinato {quando & cavalcato da una creatura
amichevele di 6° livello o superiore; a volonta) # Cavalcatura
Quando il cavaliere della lucertola gigante compie un attacco
in mischia cantro un bersaglio, la lucertola puo effettuare un
attacco con gli artigli contro lo stesso bersaglio.

Lucertola Gigante, da Galoppo

Allineamento Senza allineamenta Linguaggi -
For 20 (+8) Des 17 (+6) Sag9(+2)
Cos 20 {+8) Int 2 (1) Car7{+1)

Livello 4 Bruto
Besthy paturale Grande PE 175
Iniziativa +4 Sensi Percezione +1

PF69; Sanguinante 34

CA 16; Tempra 18, Riflessi 16, Volonta 13

Velocita 7 (camminare nelle paludi), scalata 2

Lucertola Gigante, da Tiro

Morso (standard; a volonta)

+7 contro CA; 2d6 + 4 danni.
Allineamento Senza allineamento. Linguaggi -
For 19 (+6) Des 14 {+4) ‘Sag9 (1)
Cos 19 (+6) Int2 (2) (Car 7.(+0)

Carica Schiacclante (quando & cavalcato da una creatura.

Bestia naturale Grande (cavalcatura) PE 300
Iniziativa 8 Sensi Percezione =3 =
PF 83; Sanguinante 41
CA 23: Tempra 23, Riflessi 21, Volonta 18
Velocita 6
() Comata (standard: a volonta)

+13 contro CA; 2d6 + 5 danni.

-amichevole di 7* livello o superiore; a volontd) ¢ Cavalcatura
Quando carica, il rinoceronte pué compiere un attacco con |l
corno in aggiunta allartacco in carica del suo cavaliere.

Allineamento Senza allineamento Linguageg
For 21 (+8) Des 16 (+6) Sag 11 f{*"'.’:'!
Cos 19§+7) Int2¢1) er B{+2)

Squalo, Cavalcabile

Livello 8 Schermagliatore
Destia nuturale Grande laequaticd, cavaleatura) PE 150
Iniziativa +11 Sensi Percezione ~4
PF 88; Sanguinante 44
CA 22; Tempra 21, Riflessi 22, Volonta 17
Velocita nuoto 11
() Morso (standard; a volonta)
+13 contro CA; 2d6 = 4 danni; vedi anche idrogenito.
Nuotatore Agile (quando & cavalcato da una creatura amichevole
di 8° livello o superiore; a volonta) + Cavalcatura:
Ii cavaliere dello squalo riceve un bonus di +2 alla CA contro gli
attacchi di opportunita: Finché si trova nell'acqua, il cavaliere
riceve anche un bonus di +2 al tirl per colpire le creature che
non possiedono una velocita di nuoto.
Idrogenito
Quanido & nell'acqua, lo squalo riceve un bonus di +2 ai tir] per
colpire le creature che non possiedono una velocita di nuoto.

Allineamento Senza allineamento Lingua;gi =
For 19 (+8) ‘Des 21 (+9) Sﬂg 17 (+4)
Cos 16/ (+7) Int 2(=0) Car 7 (+2)

Squalo, Feroce

Livello 14 Schermagliatore
PE 1.000

Bestia wirturale bnarme (acguatico, cavalcatura)

Iniziativa ~16 Sensi Percezione +9

PF 139; Sanguinante 69

CA 28; Tempra 26, Riflessi 28. Volonta 23

Velocita nuoto 11

() Morso (standard; a volonta)
+17 contro CA; 3d6 + 5 danni; vedi anche idrogenito,

Nuotatore Ag‘llb tquandu & cavalcato da una creatura amichevole
di 147 livello o superiore; a volonta) # Cavalcatura
Il cavaliere dello squalo feroce riceve un bonus di <2 alla CA
contro gli attacchi di opportunita. Finché si trova nell'acqua,
il cavaliere riceve anche un bonus di +2 ai tiri per colpire le
creature che non possiedono una velocita di nuoto,

Idrogenito
Quando ¢ nell'acqua, lo squalo feroce riceve un bonus dl +2 ai
tiri per colpire le creature che non possiedono una velocita di
nuoto.

Allineamento Senza alllneamento Linguagg -
For 21 (+12) Des 24 (+14) Sag 14(+9).
Cos 19 (<11) Int 2 (+3) Car 9(+6)

CAPITOLO 1 |Equ.ipuggiumenri/—l

Py
r



BARDATURA

Bonus

dl armatura® Prova

Bardatura leggera +1
Creatura Enorme +1 -
‘Bardatura pesante +2 2
Creatura Enorme +2 2

Velocita

Prezzo (mo)

: 20 kg
- 30 kg
-1 150 40 kg
4 150 60 kg

*Ridurre di 1 il bonus di armatura per le creature con il ruolo di soldato.

EQUIPAGGIAMENTO PER LE
CAVALCATURE

Si presuppone che le cavalcature acquistate dai PG siano
dotate del relativo equipaggiamento base, come una
sella, una coperta per la sella, briglie e redini. Sebbene le
cavalcature siano per lo pit utilizzate come mezzo di tra-
sporto essenziale, alcune di esse (in particolare i cavalli
da guerra e altre cavalcature addestrate al combattimen-
to) possono trarre vantaggio da attrezzature specializ-
zate come le bardature (descritte di seguito) e gli oggetti
magici per cavalcatura (descritti nel Capitolo 2). Questi
oggetti amplificano le capacita di una cavalcatura duran-
te la battaglia, in genere aumentando la sua velocita,
potenziando le sue difese o consentendole di oltrepassa-
re senza penalita determinati elementi del terreno.

BARDATURA

La bardatura & l'armatura delle cavalcature. e si somma
alla loro Classe Armatura esattamente come avviene per
i personaggi. La bardatura pué anche presentare simili
penalita alla prova e alla velocita. Il bonus di armatura
della bardatura si aggiunge a quello naturale della cre-
atura in questione. A differenza delle armature pesanti,
la bardatura pesante non niega il bonus di Destrezza o
Intelligenza alla CA di una cavalcatura. Le creature che
svolgono il ruolo di soldato hanno un fattore di armatura
aggiuntiva gia incorporato nella loro CA: pertanto. per
loro la bardatura risulta meno efficace (come mostrato
nella tabella soprastante),

Le bardature magiche possono essere prodotte con le
loro proprieta uniche. Tuttavia, una bardatura magica
non pud essere incantata con un bonus di potenziamento
come le normali armature. La maggior parte delle crea-
ture beneficia gia di difese naturali superiori a quelle di
un tipico PG.

VEICOLI

Un mago sierge sulla tolda di una nave in balia della tem-
pesta, incenerendo con i suof incantesimi la squadra di
abbordaggio dei sahuagin che scavalcano le battagliole.
Una ladra si arrampica su un albero per balzare sul carro
del re dei goblin che passa sferragliando sotto di lei. Un
warlock dirige una aeronave in rotta di collisione contro
il castello di un lich, abbandonando il massiccio scafo
appena prima che si schianti contro la torre piu alta.

Il gloco DuNGEONs & DRAGONS' & imperniato su un
sistema di combattimento rapido e dinamico, ma l'ag-
giunta dei veicoli alla miscela puo portare un incontro a
livelli impensati. Che i PG affrontino la battaglia a bordo
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di un carro da guerra, respingano gli assalti di goblin
a cavallo di enormi lupi mentre guidano un carro di
rifornimenti attraverso un pericoloso passo montano o
balzino sopra una nave lunga per sottrarne il controllo ai
pirati gnoll, i veicoli possono servire come elemento cen-
trale per qualsiasi numero di battaglie emozionanti.
Questa sezione contiene le regole per gestire i veicoli
durante il gioco. [ veicoli funzionano per lo pili come le
cavalcature, nel senso che un personaggio ne assume
il controllo, lo usa per muoversi e puo trarre vantaggio
dalle sue caratteristiche speciali. La maggior parte dei
veicoli trasporta pili passeggeri e carico di una cavalca-
tura, ma la mancanza di manovrabilita da origine a una
serie di sfide tutte nuove sul campo di battaglia.

ELEMENTI BASE

Tutti i veicoli possiedono delle statistiche, alcune delle
quali sono simili a quelle delle creature, mentre altre
non lo sono. | veicoli sono considerati oggetti; di conse-
guenza, a meno che non sia specificato diversamente, si
applicano le regole enunciate nel Capitolo 4 della Guida
del Dungeon Master.

Taglia: I veicoli hanno una taglia esattamente come le
creature.

Punti ferita: 1 punti ferita di un veicolo quantifica-
no l'ammontare di danni che pué incassare. Un veicolo
ridotto a 0 o meno punti ferita viene distrutto, e le crea-
ture a bordo di esso vengono buttate a terra prone negli
spazi che stanno occupando al momento della distruzio-
ne. I rottami del veicolo occupano lo stesso spazio, ren-
dendolo terreno difficile.

Spazio: A differenza delle creature, che possono muo-
versi all'interno di uno spazio e stringersi per passare
in spazi pit piccoli, i veicoli occupano la totalita dello
spazio compreso nelle loro dimensioni. Di conseguenza,
i veicoli non possono stringersi. Per esempio. un carro
coperto occupa completamente un‘area di 2 x 3 qua-
dretti, pertanto non puo infilarsi in una stretta fenditura
larga soltanto 1 quadretto.

[veicoli trainati da creature indicano solo lo spazio
del veicolo nella loro tabella delle caratteristiche. Le cre-
ature che li tirano occupano i loro spazi normali sulla
griglia di battaglia.

Difese: Come tutti gli oggetti, anche i veicoli hanno
una Classe Armatura, una difesa di Tempra e una difesa
di Riflessi. Non possiedono invece la difesa di Volonta.

Velocita: La velocita di un veicolo (espressa in qua-
dretti) determina di quanto si pué muovere quando il
conducente o il pilota utilizza un'azione di movimento.
Un conducente o pilota che utilizza due azioni di movi-
mento pud muovere il suo veicolo a velocita raddoppiata,

La velocita di un veicolo trainato da creature é deter-
minata dalla velocita delle creature che lo trainano.



Ai fini dei movimenti sulle lunghe distanze, la mag-
gior parte dei veicoli a traino di creature non puo viag:-
giare per piu di 10 ore al giorno. Tuttavia, le navi a vela
e i veicoli a propulsione magica non subiscono questa
limitazione e passono viaggiare tutto il giorno e tuttala
notte, se soddisfano i requisiti di equipaggio.

Carico: 1l carico di un veicolo & definito dal imumero di
creature Medie (sia equipaggio che passeggeri) che pos-
sono trovare posto a bordo, pili la quantita di carico che &
in grado di trasportare (in chilogrammi o tonnellate), In
generale, una creatura Grande equivale a quattro creatu-
re Medie, una creatura Enorme equivale a nove creature
Medie, e una creatura Mastodontica equivale a sedici
creature Medie. Questi termini di paragone partono dal
presupposto che il veicolo possieda almeno una superficie
orizzontale sulla quale possano sostare le creature. Per
i veicoli coperti o quelli dotati di diversi ponti o livelli. il
numero e la taglia delle creature che possono salire a bordo
puo variare. In ogni caso, la taglia di una creatura non puo
essere superiore allo spazio disponibile su un veicolo,

Conducente o pilota: Questa voce indica la posizione
occupata dal conducente o pilota del veicolo. elencando
i requisiti che tale personaggio deve soddisfare. I veico-
li pit grandi della taglia Media richiedono di solito un
conducente o pilota per dirigere il veicolo sul fronte o sul
retro. Pertanto, quando si colloca un veicolo sulla griglia
di battaglia, si dovrebbe decidere quale lato ¢ il fronte e
quale invece il retro.

Equipaggio: Questa voce indica l'organico dell'equi-
paggio necessario per controllare un veicolo, e descrive
I'effetto del suo movimento se i membri dell'equipaggio
non sono presenti,

Fuori controllo: Se un conducente o pilota perde il con-
trollo di un veicolo, questa voce descrive cid che accade.

Elementi speciali: Se un veicolo dispone di attacchi
o altri elementi speciali, questi sono indicati in fondo
alla sua tabella delle statistiche.

Iniziativa: | veicoli non tirano mai per l'iniziativa:
un veicolo agisce al conteggio di iniziativa della creatura
che lo controlla.

Qualora si renda necessario sapere quando agisce
un veicolo fuori controllo (ad esempio, per determinare
quando un carro privo di conducente si muove attraver
so la griglia di battaglia), il veicolo ottiene un risultato di
iniziativa inferiore di 1 rispetto all'ultima creatura che
agisce nell'ordine di iniziativa. Se I'incontro coinvolge
diversi veicoli fuori controllo, i veicoli agiscono nell'ordine
di quali sono rimasti fuori controllo pit a lungo, con il vei-
colo uscito di controllo piu di recente ad agire per ultimo.

VELOCITA DEI VEICOLI E DELLE CAVALCATURE

Per glorno Per giorno
Velocita Per ora di 10 ore di 24 ore
2 quadretti 1,5 km 15 km 36 km
3 quadretti 2,25 km 22,5 km 54 km
4 quadretti 3 km 30 km 72 km
5 quadretti 3,75 km 37,5 km 90 km
6 quadretti 4,5 km 45 km 108 km
7 quadretti 5,25 km 52,5 km 126 km
8 quadretti 6km 60 km 144 km
9 quadretti 6.75 km 67,5 km 162 km
10 quadretti 7.5 km 75 km 180 km
20 quadretti 15 km 150 km 360 km

VEICOLI IN COMBATTIMENTO -

Per lo pii, si utilizzeranno la velocita per giorno e peroradi
un veicolo. Se i PG viaggiano da un luogo allaltroa bordo .
di un carro coperto, la velocita del carro determina la lun-
ghezza del loro viaggio. Tuttavia, se dei coboldi banditi ten-
dono un'imboscata al carro lungo il tragitto, diviene impor-
tante tenere conto di come si muove il veicolo durante la
battaglia e cosa possono fare i PG ¢ i PNG per controllarlo.

Ogni veicolo necessita di un conducente o pilota: un
personaggio o creatura che spende azioni per controllarlo.
Questo personaggio deve soddisfare i requisiti indicati alla
voce “conducente o pilota” del veicolo. Un veicolo privo di
conducente va fuori controllo, tipicamente proseguendo
sulla sua traiettoria e schiantandosi contro il primo osta-
colo che trova, oppure rallentando fino a fermarsi,

Solo un personaggio puo controllare un veicolo duran-
te un round, sebbene qualsiasi numero di personaggi
possa tentare di prenderne il controllo fino a quando
uno non ci riesce. Un personaggio put cedere a un altro
il controllo di un veicolo come azione graruita, ma il
personaggio che assume il controllo (azione gratuita)
non pud compiere altre azioni durante quel turno. Se un
personaggio non si muove nella postazione di controllo
del conducente o pilota e prende il controllo del veicolo
quando gli viene ceduto, il veicolo pud andare fuori con-
trollo. Se nessuno ha preso il controllo del veicolo entro
la fine del turno successivo del personaggio che lo ha
cedulo, il veicolo agisce alla fine dell'ordine di iniziativa
secondo le sue regole del fuori controllo.

Il movimento di un veicolo non provoca attacchi di
opportunita contro il veicolo stesso o contro le creature che
lo occupano. Le creature che si muovono all'interno di un
veicolo provocano normalmente attacchi di opportunita da
parte di altre creature a bordo dello stesso mezzo.

CONDIZIONI

I veicoli possono essere attaccati come qualunque altro
oggetto. Alcune condizioni (come l'essere buttati a terra
proni) obbediscono a regole speciali quando vengono
applicate ai veicoli. Qualsiasi condizione descritta nel
Manuale del Giocatere ed esclusa dalla presente sezione
non ha effetto sui veicoli. Se un effetto consente di effet-
tuare un tiro salvezza per porre fine a una condizione, il
veicolo lo esegue alla fine del turno del sno controllore

(o alla fine de! turno del veicolo, se & fuori controllo). Un
conducente o pilota pud usare un'azione di movimento
per consentire a un veicolo di compiere un tiro salvezza
aggiuntivo durante il proprio turno,

Immobilizzato: Un veicolo immobilizzato non pud
muoversi, a meno che non sia sottoposto a un effetto di
scorrere, spingere o tirare.

Prono: Un veicolo soggetto a un effetto che lo butte-
rebbe a terra prono subisce invece 1d10 danni ed & ral-
lentato (vedi sotto) fino alla fine del round successivo.

Rallentato: Un veicolo rallentato segue le regole stan-
dard relative a questa condizione (MdG 277).

Trattenuto: Un veicolo trattenuto é immobilizzato e
non puo essere obbligato a muoversi da un effetto di scor-
rere, spingere o tirare. Se la condizione di trattenuto viene
terminata dall’azione di sfuggire, il veicolo utilizza il perti-
nente modificatore di abilita del conducente o pilota.
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FUORI CONTROLLO

Le creature possono muoversi, cambiare direzione

e fermarsi ogni volta che lo desiderano. | veicoli non
hanno questo privilegio: quando un veicolo comincia a
muoversi, per mantenerlo in movimento e sulla giusta
traiettoria & necessario un certo sforzo. In caso contra-
rio, va fuori controllo.

Se non vuole che il suo veicolo vada fueri controllo, un
conducente o pilota deve utilizzare specifiche azioni per
farlo sterzare, muoverlo o arrestarlo. In qualsiasi round
nel quale nessun personaggio usa azioni per control-
larlo. un veicolo agisce secondo le regole indicate nella
voce "Fuori controllo” della sua tabella delle statistiche.
Alcuni veicoli fuori controllo (principalmente quelli
trainati da creature) rallentano autornaticamente fino a
fermarsi. Alcuni, come le navi, continuano a muoversi
in linea retta finché non entrano in collisione con qual-
cosa. Altri veicoli, specialmente i mezzi volanti, possono
invece schiantarsi in breve tempo,

COLLISIONI E SPERONAMENTI

Sebbene la maggior parte dei veicoli sia destinata sem-
plicemente al trasporto su lunghe distanze, alcuni sono
progettati per il combattimento. Se un veicolo tenta di
muoversi in uno spazio occupato da un oggetto, una
creatura o un altro veicolo, entra in collisione. 11 veicolo,
qualsiasi creatura che lo traina e qualunque cosa venga
urtata subiscono 1d10 danni per quadretto di cui il vei-
colo si & mosso nel turno precedente. Le creature a bordo
del veicolo (e quelle sul veicolo o oggetto urtato) subisco-
no danni dimezzati.

Se il bersaglio della collisione é di una categoria di
taglia pili piccolo del veicolo fuori controllo, il veicolo
continua a muoversi a prescindere da quanti danni abbia
provocato durante lo scontro. Lo spazio occupato dal ber-
saglio viene considerato terreno difficile ai fini del movi-
mento del veicolo.

Contro bersagli di taglia equivalente o superiore, il
veicolo continua a muoversi soltanto se il bersaglio viene
distrutto. Se il bersaglio non viene distrutto. il movimen-
to del veicolo termina immediatamente.

JRAIETTORIA E
CAMBIAMENTI! DI DIREZIONE

Le creature sulla griglia di battaglia possono cambiare
direzione in qualsiasi punto del loro movimento. Le regole
non fanno distinzioni tra la parte frontale, posteriore e
laterali di una creatura, in quanto si presuppone che un
essere vivente possa girare agevolmente su se stesso nel
proprio spazio, Tuttavia, non & possibile girare nella dire-
zione opposta un veicolo in movimento; percio, il combat-
timento che coinvolge i veicoli risultera pit complesso.
Ogni veicolo possiede una traiettoria, ovvero la dire-
zione nella quale si sta muovendo. Per rappresentare la
traiettoria di un veicolo, collocare una moneta o altro
contrassegno sul lato frontale dello spazio del veicolo
sulla griglia di battaglia. Quando un veicolo si muove, il
piccolo contrassegno viene utilizzato per contare i qua-
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dretti nella direzione di movimento del mezzo; successi-
vamente, si muove la miniatura o la pedina in scala che
rappresenta il veicolo stesso, portandola a contatto con il
contrassegno nella nuova posizione.

GUIDARE

1 veicoli sono progettati per muoversi in una sola direzio-
ne. [l conducente fa avanzare il veicolo, spostandolo in
avanti; tuttavia, tipicamente i veicoli non hanno la mano-
vrabilita di una creatura che cammina, e farli sterzare
pud essere un processo lento e difficile.

GUIDARE
+ Azione: Movimento.
+ Movimento: || veicolo sl muove di una distanza pari
alfa sua velocita.

+ Direzione: Quando il veicolo si muove, deve farlo
nella direzione del suc indicatore di traiettoria. Il vei-
colo pud muoversi direttamente in avanti 0 muoversi
lungo una qualsiasi delle due diagonali adiacenti al suo
indlcatore di traiettoria (un cambiamento di rotta di
45 gradi). Non pua muovers| in altre direzioni senza
effettuare una sterzata o virata.

+ Attacchi di opportunita: || movimento di un veicolo
non provoca attacchi di opportunita contro |l veicolo o
le creature che trasporta.

+ Terreno: || terreno Inflienza un veicolo con [e stesse
muodalita con cul influenza le creature. Se un élemento
el terrena richiede (na prova di abilita o di caratteristi-
ca. il conducente o pilota deve effettuare tale prova per
qualsiasi veicolo che mon sia trainato da creature. Nel
caso di un veicolo trainato da creature, la prova appro-
priata viene effettuata dalla creatura che tira o spinge il
veicolo. Per i veicoli trainati da diverse creature, sceglier-
ne una per effettuare la prova, mentre le altre usano
Fazione di aiutare un altro. Se un veicolo non possiede |a
‘modalita di movimento appropriata per attraversare un
terreno. non pud muoversi su quel terreno.

VOLTARE

Il personaggio gira un veicolo per oltrepassare un angolo,
evitare ostacoli o apportare cambiamenti improvvisi alla
sua attuale traiettoria.

VOLTARE
4+ Azione: Movimento.
+ Movimento: li véicolo si muove di uma distanza pari a
meta della sua velocita:

4 Direzione: Quando il veicolo si muove, deve farlo nella
direzione del suo indicatore di traiettoria. Il veicolo puo
muoversi direttamente inavantl @ muovers| lungo una
‘qualsiasl delle due diagonall adiacent] al suo indicatore
di traiettoria (un cambiamento dirotta di 45 gradi).

+ Indicatore di traiettoria: I qualsiasi momento du-
rante Il movimente del veicolo, |'indicatere di traietto-
ria pud essere spostato ddlla sua posizione attuale a un



lato qualsiasi del veicolo (un cambiamento di rotta di
90 gradi). Alla fine del movimento, la miniatura o pedi-
na del veicolo viene orientata sulla nuova traiettoria.

+ Attacchi di opportunita: || movimenta df un veicolo
non provoca attacchi diopportunita contro il veicolo o
le creature chie trasporta.

+ Terreno: |l terreno influenza un veicolo con e stesse
madalitd con cui influeriza |e creature. Se un elemento

~del terreno richiede una prova dt abllitéd o di caratteristi-
ca, Il conducente o pilota deve effettuare tale prova per
qualsiasi veicolo che non sia trainato da creature. Nel
caso di un veicolo trainato da creature, la prova appro-
priata viene effettuata dalla creatura che tira o spinge ||
velcolo, Per i velcoll trainatl da diverse creature, sceglier-
ne una pereffettuare la prova, mentre le altre usano
l'azione di aiutare un altro. Se un veicolo non possiede la
modalita di movimento appropriata per attraversare un
terreno, non pud muoversi su quel terrenc.

ARRESTO

Quando un veicolo & in movimento, per fermarlo &
necessario esercitare uno sforzo.

ARRESTO
4+ Azione: Movimento.

4+ Movimento: |l veicolo si muove In avanti di un numero
di quadretti pari alla distanza di cui si @ mosso nel round
precedente. Alla fine del movimento; il veicolo si ferma.
Ln veicolo comincia a muoversi di nuove quando il
sun conducente o pilota utilizza l'azione di guidare, Un
veicolo fermo non va fuerl contralle, a meno che non sia
diversamente indicato nella sua descrizione.

+ Direzione: Uindicatore dl traiettoria del veicolo
rimane al suo posto. Se e quando il veicolo riprende a
muoversi, all'inlzic deve farlo in questa direzione.

MOVIMENTO DEI VEICOLI

La creatura che tira 1l carro  La creatura si muove, percio
si trova sempre in un
quadretto adiacente.

non & piu adiacente. Il carro
si muaove di 1 gquadretto per
restare adiacente. Ripetere la
procedura per ogni quadretto
di movimento della creatura.

adiacente. |l carro non sl

ESEMPI DI VEICOLI

Aeronave

Velcolo Miastodontice

VEICOLI

PF400  Spazio 4 quadrettix § quadretti Costo 85.000 mo

CA 4; Tempra 20, Riflessi 2

Velocita 0. volo 12 (fluttuare), volo esteso 15

Il pilota deve stare al timone dell'aeronave, tipicamente situato
nella parte frontale del ponte superiore della carlings.

. 'Oltre'afptlnta. un'aeronave richiede un equipaggio di cinque
creature, ognuna delle quali deve usare un'azione standard in
ogni round per alutare a controllare il massiccio velivelo. Per
ogni membro dell'equipaggio assente, la velocita dell'aeronave
si riduce di 4. A velocita di volo 0, la nave non pud viaggiare e
_fluttua fuori controllo.

Trenta creature Medie; venti tonnellate di materiale.
Un'aercnave fuori controllo si muove in avanti a velocita
dimezzata. In ogni round. esiste il 50% di probabilita di perdere
altitudine. L'aeronave scende di 5 quadretti per i primi 10 round
in cui & fuori controllo. Dopo 10 round, scende di 10 quadretti
per round. Un'aeronave fuori controllo che colpisce il terreno
dopo essere scesa per pitl di 20 quadretti viene distrutta.

la Eaﬁiﬂg& d;.'il'aémave'ha quattro pontl; una piattaforma di
osservazione esterna, Il ponte di operazioni superiore, un ponte
mediano per passeggeri e una stiva Inferiore per le mercl,

o : R addhi

er ognl 50 danni -sa'!'_:‘itl__d;l.l"‘aﬂmn;tne'. i;_'véiazlﬁ si l_-iduce_él.
2 quadretti. A velocita di volo 0. la nave non put viaggiare e
fluttua fuori controllo.

La creatura & ancora La creatura pud “tagliare gli angoli”
del carro, ma non puo muoversi

muove. attraverso di esso.
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Apparato di Kwalish
Veilcolo Grande

PF100 Spazio 2 quadrettix 1 quadretti Costo 5.000 mo

CA 22; Tempra 20, Riflessi 4

Velocita 6, nuoto 6

Pilota

Ii pilota deve occupare il sedile frontale nefl'apparato e avere

entrambe le mani libere per maneggiare |e dieci leve di
controllo.

Carico

Due creature Medie; 100 kg di materiale.

Fuori controllo _ _

Un apparato di Kwalish tuori controllo si ferma all'inizio del

proprio turno. A discrezione del DM. puo muoversi a velocita

dimezzata nella direzione di una forte corrente.

4 Artigli Laceranti (standard; a volonta)

Il pilota puo utllizzare gli artigll dell’apparato per attaccare una

singola creatura: Portata 2; =5 contro CA; 2d6 = 5 danni. I

pilota aggiunge mata del proprio livello come bonits ai tiri per

colpire dell'apparato.

Sigillato

Le creature all'interno dell'apparato di Kwalish non possono

tracciare linee di effetto contro quelle all'esterno (e viceversa),

sebbene possiedana linea di visuale attraverso gli oblo.

Sommergibile

Un apparato di Kwalish puo viaggiare sott'acqua. Contiene aria a

sufficlenza per tenere in vita due creature per cinque oré o una

creatura per dieci ore.

Carro
Vaicalo Grande

PF100  Spazio 2 quadretti x 2 quadretti Costo 10 mo
CA 3: Tempra 10, Riflessi 3
Velocita velocita della creatura -4
Trainato da creature
Un carro & tipicamente trainato da due creature Grandl o dauna
creatura Enorme. Se trainato da una sola creatura Grande. un
carro subisce una penalita di -2 alla velocita. Un carro costruito
per agganciare una squadra di quattro creature Grandi ottiene
altri 2 quadrettl dl movimento quando & trainato da tutte e
quattre le creature.
Conducente
Il conducente di un carro siede davanti al carro, Deve reggere
le redini con almeno una mano, altrimenti || carro va fuori
controllo.
Quattro creature Medie; 4 tonnellate di materiale.
‘Fuori controllo
Un carro fuori controllo si arresta alf'inizio del suo turmo. A
discrezione del DM, il carro pud muoversi in una direzione
casuale se le creature che lo trainano sono spaventate o sotto
attacco.
Copertura
Un carro scoperto concede copertura al conducente e ai
passeggeri. Un carra coperto o carrozza concede copertura
superiore ai passeggeri al suo interno.

Equipaggiamenio

Cocchlo, Leggero

Veicolo Medio
PF30  Spazio 1 quadretto
CA 5; Tempra 10, Riflessi 5
Velocita velocita della creatura -2
Trainato da creature
Un cocchio leggera é trainato da una creatura Grande.
Conducente '
Il conducente diun cocchio leggero deve reggere e redini con
almeno una mano, altrimenti il cocchio va fuori controllo.
Una creatura Media; 50 kg di materiale.
Fuori cantrollo
Un cocchio fuori controllo si arresta all'inizio del suo turno. A
discrezione del DM, il cocchio pud muoversi in una direzione
- casuale se |a creatura che lo traina & spaventata o sotto attacco.
Copertura
Un cocchio leggero concede copertura al conducente e al
passeggeri,

Cocchio, Pesante

PFB0 Spazio 1 quadrettix 2 quadrett] Costo 840 mo

CA 4: Tempra 11. Riflessi 4

Velocita velocita delle creature -2

Trainato da creature |
Un cocchio pesante é trainato da due creature Grandi o da una
creatura Enorme. Se trainato da una sola creatura Grande; un
cocchio pesante subisce una penalita di -1 alla velocita.

Conducente | |
Il conducente di un cocchio pesante siede davantl al cocchio.
Deve reggere le redinl con almeno una mano, altrimenti il
cocchio va fuori controllo.

Carico.
Quattro creature Medie; 200 kg di materiale.

Fuori controllo
Un cocchio fuori controllo sk arresta all'inizio del suo turno. A
discrezione del DM, Il cocchio pué muoversiin una direzione
casuale se le crearure che lo trainano sono spaventate o sotto
attacco.

Copertura
Un cocchio pesante concede copertura al conducente eal
passeggeri.

Costo 520 mo



Nave Lunga

Veicolo Mastodontico

PF300 Spazio 4 quadretti x 14 quadretti

CA 3; Tempra 20, Riflessi 2

Velocita nuoto 5

Pilota
Il pilota deve stare a poppa della nave e azionare il timone.

Equipaggio :
Oltre al pilota, una nave lunga richiede un equipaggio di tre
creature, ognuna delle quali deve usare un‘azione standard in
ogni round per aiutare a controllare il natante. Per ogni membro
dell'equipaggio assente, la velocita della nave si riduce di 2. A
velocita di nuoto 0, la nave veleggla fuorl controllo.

Carico
Cinguanta creature Medie; 3 tonnellate di materiale.

Fuori controllo
Una nave lunga fueri controlle si muove in avantl a velocita
dimezzata. A discrezione del DM, pud muovers| nella stessa
direzione di un forte vento fino alla propria velocitd massima.

Vele |
A discrezione del DM, una nave lunga puo ottenere un bonus
o una penalita di +4 0 -4 a seconda della forza e direzione del
vento.

Costo 5.000 mo

Ornitottero

Visicolo Grande

PF40  Spazio 1 quadretti x 2 quadretti Costo 3.400 mo

CA 4; Tempra 12, Riflessi 4

Velocita volo 5

Pilota
Il pilota deve azionare la barra di controllo dell'ornitottero con
entrambe le mani.

Carico
Una creatura Media; 50 kg di materiale.

[Fuori controllo
Un ornitottero fuori controllo si arresta all'inizio del suo turno.
Cio mette fine al suo movimento orizzontale, ma le ali rotanti
impediscono che precipiti fino alla fine del suo turno successivo.
Per riprendere Il controllo; il pilota pua tentare una prova
di Forza con €D 20 come azione di movimento. Se fallisce,
I'ornitottero precipita a terra.
Un ornitottero che cade da un'altezza superiore a 100 quadretti
non colpisce || terreno fino alla fine del suo secondo wrno,
concedendo al pilota una seconda possibilita di riprenderne il
controllo,

Pinaccia

Veicolo Mastodonrico

PF250 Spazio 2 quadrettix 6 quadrerti Costo 1.800'mo

CA 2; Tempra 20, Riflessi 2

Velocita nuoto 8

Pilota
)l pilota deve stare al timone dell'imbarcazione, tipicamente
situato nella parte posteriore della tolda.

Equipaggio
Oltre al pilota. una pinaccia richiede un equipaggio di quattro
creature, ognuna delle quali deve usare un‘azione standard in
ogni round per alutare a controllare il massiccio natante. Per
ogni membro dell'equipaggio assente, la velocita della nave
si riduce di 2. A velocita di nuoto 0. la nave veleggia fuori
controllo.

Carico
Ventl creature Medie; 30 tonnellate di materiale.

Fuori controllo
Una pinaccia fuori controllo si muove in avanti a velocita
dimezzata. A discrezione del DM, pud muoversi nella stessa
direzione di un forte vento fino alla propria velocita massima:

Ponti
La pinaccia ha tre ponti: i| ponte superiore scoperto, un ponte
mediana per equipaggio e passeggeri, e una stiva inferiore per
le merci:

Vele
A discrezione del DM, una pinaccia puo ottenere un bonus o una
penalita di +4 o -4 a seconda della forza e direzione del vento.

Veliero

Velcolo Mastodontico

PF400 Spazio B quadretti x 20 quadrett]

CA 4: Tempra 20. Riflessi 2

Velocitd nuoto 6

Pilota
Il pilota deve stare al timone della nave, tipicamente situato
nella parte posteriore della tolda.

Equipaggio
Oltre al pilota, un veliero richiede un equipaggio di venti
creature, ognuna delle quali deve usare un‘azione standard
in ogni round per aiutare a controllare il massiccio natante.
Per pgni 5 membri dell'equipaggio assenti, la velocita della
nave si riduce di 2. A velocita di nuoto 0, la nave veleggia fuori
contrallo,

Carico
Duecento creature Medie; 500 tonnellate di materiale.

Fuori controllo
Un veliero fuori controllo si muove In avantl a velocita
dimezzata. A discrezione del DM, pu6 muoversi nella stessa
direzione diun forte vento fino alla propria velocitad massima.

Ponti
Il veliero ha quattro ponti: il ponte superiore scoperto {o tolda,
che include il ponte di coperta e il cassero), due ponti mediani
per equipaggio e passeggeri, e una stiva inferiore per le merci,

Vele
A discrezione del DM, un vellero pué ottenere un bonus o una
penalitd di +4 0 -4 a seconda della forza e direzione del vento.

Costo 13.000 mo
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DESCRIZIONE DE] VEICOLI
Le statistiche di gioco dei veicoli descritti sono presenta-
te nelle pagine precedenti.

Aeronave: Questo velivolo fluttua sopra il terreno,
sospeso in aria grazie a un grande pallone pieno di gas
magico. 1] pallone & alloggiato dentro un telaio di legno
o di metallo, sotto il quale si trova una carlinga a forma
di imbarcazione che ospita l'equipaggio, i passeggeri e
il carico.

Sebbene la maggior parte delle aeronavi siano spinte
da un'elica magica, alcune somigliano a navi a vela e si
muovono nell'aria sul soffio d1 venti creati dalla magia.
Per volare efficacemente, un'aeronave necessita di un
equipaggio di cinque creature (oltre al pilota). Pallone
di gas incluso, questo veicolo & lungo 8 quadretti, largo 4
quadretti e alto 6 quadretti.

Apparato di Kwalish: Questo veicolo assomiglia
a una enorme aragosta di metallo. Kwalish, un mago
esperto di architettura e ingegneria arcana, costrui I'ap-
parato originale per esplorare i fondali oceanici e stabili-
re contatti con le razze acquatiche senzienti.

Un boccaporto situato sotto la coda dell’apparato da
accesso al tronco centrale del veicolo. Questo spazio con-
tiene due sedili per il pilota e un passeggero. Lapparato
viene propulso magicamente attraverso l'acqua a qua-
lunque profondita e corrente. Pud attraversare i fiumi
pitimpetuosi e raggiungere gli abissi piti profondi dei
fondali oceanici.

Carro: Il pili comune veicolo per il trasporto di mer-
canzie via terra, tipicamente trainato da una coppia
di cavalli. I carri possono avere il pianale scoperto o
coperto. Una carrozza, invece, non é altro che un carro
dotato di una cabina dilegno per i passeggeri completa-
mente chiusa.

Cocchio: Questo mezzo di trasporto a due ruote é
progettato per il combattimento ed & tipicamente traina-

ARRIVARC] E LA META

DEL DIVERTIMENTO
Lo scopo ptimario della maggior parte dei veicoli e delle ca-
valcature & permettere a un gruppo di muoversi da un luogo
all'altro. Tuttavia, i piani di viaggio dei PG possono anche for-
nire un modo per infondere maggiore vita nell'ambientazione
di gioco. | personaggi in strada verso un'antica fortezza di mon-
tagna potrebbero cercare di chiedere in prestito o acquistare
dei cavalli da un vicino clan elfico, mentre i nani potrebbero
invece offrire I'utilizzo di diversi ornitotteri per oltrepassare i
ripidi dislivelli della montagna. Se i PG hanno bisogno di rag:
giungere un rudere sottomarino, il fatto di doversi procurare
degli squali da cavalcare o un apparato di Kwalish pu6 costi-
tuire una divertente mini-avventura e offrire la prospettiva di
spettacolari e dinamiche battaglie subacquee.

| veicoli piti grandi possono inoltre servire come base di
operazioni, o venire utilizzati come luoghi di avventura veri e
propri. Una nave a vela o un’aeronave sotto attacco rendono
un Incontro decisamente pit emozionante. Alcuni PG pos-
sono essere costretti a respingere gli aggressori, mentre altri
tentano disperatamente di impedire al vascello di precipitare
senza controllo. Una battaglia a bordo di un grande veliero
potrebbe svolgersi su diversi ponti e richiedere anche una
miezza dozzina di incontri diversi.
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to da cavalli. Un cocchio leggero trasporta un solo condu-
cente ed ¢é trainato da una sola creatura, mentre un coc-
chio pesante pud trasportare fino a tre passeggeri oltre
al conducente, ed ¢ trainato da due creature.

Nave lunga: Questa nave a un solo albero ha un
pescaggio molto ridotto, che le consente di risalire
fiumni e raggiungere le spiagge. Necessita di un equi-
paggio di tre creature oltre al pilota per navigare effi-
cacemente. 1l vascello & lungo 14 quadretti e largo 4.

e il suo ponte di coperta si trova a 1 quadretto sulla
superficie dell'acqua.

Ornitottero: Questo veicolo volante magico é di
invenzione nanica, e viene usato per la ricognizione e i
viaggi solitari. Le sue ali rotanti servono sia a sostenerlo
nell'aria sia a manovrare in volo.

Pinaccia: Questa nave a due alberi opera altrettan-
to bene vicino alla costa e in alto mare. Oltre al pilota,
necessita di un equipaggio di quattro creature per navi-
gare efficacemente. [l vascello € lungo 6 quadretti e
largo 2, e il suo ponte di coperta si trova a 2 quadretti
sulla superficie dell’acqua.

Veliero: Questo gigantesco natante ha quattro alberi e
pud trasportare fino a duecento creature Medie. | velieri
sono spesso utilizzati in guerra per trasportare le truppe.
In aggiunta al pilota, il vascello richiede un equipaggio
di venti creature per navigare efficacemente. La nave &
lunga 20 quadretti e larga 8, e il suo ponte di coperta si
trova a 4 quadretti sulla superficie dell’acqua.

ALCHIMIA

La realizzazione di oggetti magici & un'attivita costosa.
Per coloro che non sono disposti o non hanno la possibi-
lita di dedicare risorse alla produzione di oggetti incan-
tati, I'alchimia rappresenta una potente alternativa. Un
ranger potrebbe usarla per produrre un impacco che
agevola la guarigione di un alleato, Un ladro puo creare
un gesso alchemico per distruggere una serratura al di
la delle possibilita della sua Manalesta. Un chierico puo
utilizzare l'alchimia per rendere le sue armi pii efficaci
contro le creature evanescenti,

Per creare oggetti alchemici non & necessaria la
magia, ma sono richiesti degli ingredienti arcani. Questi
oggetti sono rari e costosi: per questo, gli alchimisti
hanno spesso un trascorso di avventuriert.

Applicare una sostanza alchemica o utilizzare un
oggetto alchemico é un'azione standard. Bere una
sostanza alchemica o estrarre un oggetto alchemico
dallo zaino é un'azione minore.

LISARE L'ALCHIMIA

11 processo di creazione di oggetti alchemici & simile a
quello della celebrazione dei rituali (vedi il Capitolo 10
del Manuale del Giocatore). Come in quel caso. un perso-
naggio che utilizza l'alchimia deve prima acquisire un
talento speciale che gli consente di capire e usare le for-
mule alchemiche.



ALCHIMISTA
Rango Ereico

Beneficio: Il personaggio pud creare oggetti alchemi-
ci del suo livello o inferiore. Deve conoscere la formula
corretta e possedere un‘abilita appropriata.

Speciale: Se il personaggio riceve il talento Incanta-
tore Rituale come privilegio di classe, puo selezionare al
suo posto il talento Alchimista.

ACQUISIRE E UTILIZZARE
FORMULE ALCHEMICHE

Le formule alchemiche sono come i rituali: vengono di
solito scritte in un libro o pergamena. A differenza dei
rituali, pero, le formule non sono magiche e vengono
registrate con materiali comuni; di conseguenza, sono
generalmente meno costose dei rituali. Un personag-
gio che desideri usare una formula deve acquistarla o
pagare qualcuno che gliela insegni (il prezzo di merca-
to & lo stesso).

Le formule alchemiche hanno un costo e un tempo
di creazione, che deve essere speso dal personaggio che
crea |'oggetto alchemico. Le compaonenti utilizzate nelle
formule alchemiche sono le stesse impiegate nei rituali
(MdG 300).

FORMULE ALCHEMICHE
Nome Premzo di mercato  Abilita chiave
‘Acido dell’alchimista 70 Arcano, Manolesta
Antitossina 70 Guarire, Natura
Argento alchemico 200 Manolesta, Natura,
Religione
Bastoncino fumogeno 450 Arcano, Manolesta
Bomba accecante 120 Arcano, Manolesta
Borsa dell'impedimento 100 Arcano, Manolesta
Colla sovrana 375 Arcano, Manolesta
Fiaschetta rintronante 800 Arcano, Manolesta
Fuoco dell'alchimista 70 Arcano; Manolesta
Gesso schiantalucchetti 160 Arcano, Manolesta
Ghiaccio dell'alchimista 70 Arcano, Manolesta
Impacco erbaceo 90 Natura
Olio del colpo fantasma 500 Manolesta, Natura,
‘Religione
Olio del passo lento 120 Arcano, Manolesta,
Natura
Pece del fuoco draconico. 120 ‘Manolesta, Natura
Pezza esplosiva 120 Arcano, Manolesta
Pietra tonante 200 Arcano, Manolesta,
Polvere della chiarezza 80 Guarire, Natura
Polvere tracciante 160 ‘Manolesta, Natura
Repellente bestiale 160 Guarire, Natura
Soluzione purificante 100 Arcano, Natura,
Religione
Solvente universale 600 Arcano, Manolesta
Tintura della buonanotte 750 ‘Manolesta, Natura
Unguento scivoloso 375 Manolesta, Natura
Veleno bruciasangue 120 Manolesta, Natura

CATEGORIA
Ogni formula alchemica appartiene a una categoria che
definisce il tipo di oggetto da essa creato.

Olio: Gli oli vengono spalmati sugli oggetti (tipica-
mente, le armi). concedendo loro proprieta o poteri
temporanei.

Volatile: Un oggetto di questo tipo esplode o si espan-
de quando viene rotto o frantumato, spesso infliggendo
danni mediante la creazione di uno specifico tipo di
energia, come acido, freddo, fulmine o fuoco.

Curativo: Questi oggetti agevolano la guarigione o il
superamento di effetti avversi e debilitanti.

Veleno: Un veleno ¢ una tossina che intralcia o causa
danni a una creatura.

Altro; Alcuni oggetti creano effetti diversi che non
rientrano nella altre categorie alchemiche.

MODIFICHE

Alcuni oggetti alchemici possono essere modificati per
cambiare qualche aspetto della loro funzione, ad esem-
pio trasformando in munizione un oggetto che normal-
mente viene lanciato a mano. Cambiare la funzione di
un oggetto ne incrementa tipicamente il livello e il costo.

CONSUMABILI

Come le pozioni e gli elisir, gli oggetti alchemici sono
articoli consumabili. Contengono pateri che funzionano
solo una volta e che vengono spesi nel momento in cui si
usano, rendendo gli oggetti inerti oppure distruggendoli.

OGGETTI ALCHEMICI

Gli oggetti descritti di seguito rappresentano un semplice
campionario del genere di cose che gli alchimisti possono
creare quando dedicano le loro menti a questo scopo.

OGGETTI ALCHEMICI

Liv. Nome Costa delle Componenti (mo)
T Acido dell'alchimista 20
1  Antitossina 20
1 Fuoco dell'alchimista. 20
1  Ghiaccio dell’alchimista 20
1 Polvere della chiarezza 20
1 Soluzione purificante 20
2 Acido deli'alchimista (munizione) 25
2 Borsa dell'impedimento 25
2 Fuoco dell'alchimista (munizione) 25
2 Ghiaccio dell’alchimista (munizione) 25
3 Bomba accecante 30
3  Impacco erbaceo 30
3 Olio del colpo fantasma 30
3  Olio del passo lento 3C
3 Pece del fuoco draconico 30
3 Veleno bruciasangue 30
4  Gesso schiantalucchett] 40
4 Pezza esplosiva 40
4 Polvere tracciante 40
4 Repellente bestiale 160
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OGGETTI ALCHEMICI (CONTINUA)

Liv Nome
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Argento alchemico

Pietra tonante

Acido dell'alchimista

Bastoncino fumogeno

Fuoco dell'alchimista

Ghiaccio dell'alchimista

Polvere della chiarezza

Tintura della buonanotte

Acido dell’alchimista (munizione)
Borsa dell'impedimento

Fuoco dell'alchimista (munizione)
Ghiaccio dell’alchimista (munizione)
Bomba accecante

Colla sovrana

Impacco erbaceo

Olio del colpo fantasma

Olio del passo lento

Pece del fuoco draconico
Unguento scivoloso

Veleno bruciasangue

Gesso schiantalucchetti

Pezza esplosiva

Polvere tracciante

Repellente bestiale

Fiaschetta rintronante

Pietra tonante

Solvente universale

Acido dell'alchimista

Antitossina

Fuoco dell’alchimista

Ghiaccio dell'alchimista

Polvere della chiarezza

Tintura della buonanotte

Acido dell'alchimista (munizione)
Borsa dell'impedimento

Fuoco dell’alchimista (munizione)
Ghiaccio dell'alchimista (munizione)
Bomba accecante

Impacco erbaceo

Olio del colpo fantasma

Olio del passo lento

Pece del fuoco draconica
Unguento scivoloso

Veleno bruciasangue

Gesso schiantalucchetti

Pezza esplosiva

Paolvere tracciante

Repellente bestiale

Argento alchemico

Fiaschetta rintronante

Pietra tonante

Acido dell'alchimista

Fueco dell’alchimista

Ghiaccio dell’alchimista

Polvere della chiarezza

Tintura della buonanotte

Costo delle Componenti (mo)

50
50

75
150
75

75

75
150
100
100
100
100
125
125
125
125
125
125
125
125
160
160
160
320
200
200
200
350
350
350
350
350
700
500
500
500
500
650
650
650
650
650
650
650
800
800
800
1.600
1.000
1.000
1.000
1.800
1.800
1.800
1.800
3.600

Fquipaggiamento

OGGETTI ALCHEMICI (CONTINUA)
Costo delle Componenti (ma)

Liv Nome

17  Acido dell'alchimista (munizione)
17  Borsadell'impedimento

17  Fuoco dell'alchimista imunizione)
17  Ghiaccio dell’alchimista (munizione)
18 Bomba accecante

18 Colla sovrana

18  Impacco erbaceo

18 Oliodel colpo fantasma

18  Olio del passo lento

18 Pece del fuoce draconico

18  Unguento scivolosa

18  Veleno bruciasangue

19  Gesso schiantalucchetti

19  Pezza esplosiva

19  Polvere tracciante

19  Repellente bestiale

20 Fiaschetta rintronante

20  Pietra tonante

21  Acide dell’alchimista

21 Antitossina

21  Fuoco dell’alchimista

21  Ghiaccio dell’alchimista

21 Polvere della chiarezza

21 Tintura della buonanotte

22  Acido dell’alchimista (munizione)
22  Borsa dell'impedimento

22  Fuoco dell'alchimista (munizione)
22  Ghiaccio dell'alchimista (munizione)
23  Bomba accecante

23 Impacco erbaceo

23 Olio del colpo fantasma

23 Olio del passo lento

23  Pece del fuoco draconico

23 Unguento scivoloso

23 Veleno bruciasangue

24  Gesso schiantalucchetti

24 Pezza esplosiva

24  Polvere tracciante

24  Repellente bestiale

25  Argento alchemico

25  Fiaschetta rintronante

15  Pietra tonante

26 Acido dell'alchimista

26 Fuoco dell'alchimista

26 Ghiaccio dell'alchimista

26  Polvere della chiarezza

26  Tintura della buonanotte

27  Acido dell'alchimista (munizione)
27  Borsa dell'impedimento

27  Fuoco dell'alchimista (munizione)
27  Ghiaccio dell'alchimista [munizione)
28 Bomba accecante

28 Colla sovrana

28  Impacco erbaceo

28  Olio del colpo fantasma

28  Olio del passo lento

2,600
2.600
2.600
2.600
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
4.200
4,200
4.200
9.400
5.000
5.000
9.000
9.000
9.000
9.000
9.000
18.000
13.000
13.000
13.000
13.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
21.000
21.000
21.000
42.000
25.000
25.000
25.000
45.000
45.000
45.000
45.000
90.000
65.000
65.000
65.000
65.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000



OGGETTI ALCHEMICI (CONTINUA)

Liv Nome Costo delle Componenti (mo)
28  Pece del fuoco draconico 85.000
18 Unguento scivoloso 85.000
28  Veleno bruciasangue 85.000
29  Gesso schiantalucchetti 105.000
29  Pezza esplosiva 105.000
29  Polvere tracciante 105.000
29 Repellente bestiale 210.000
30 Fiaschetta rintronante 125.000
30 Pietra tonante 125.000

ACIDO DELL'ALCHIMISTA

Livello: 1

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 70 mo

Abilita chiave: Arcano 0 Manolesta (nessuna prova)

L'ampolla di vetro contenente l'acido dell’alchimista puo
resistere al liquido corrosivo che contiene. ma si rompe
facilmente all'impatto. Lacido volatile si sparge dapper-
tutto quando l'ampolla va in frantumi, corrodendo tutto
c¢io che si trova nelle vicinanze.

acido.
Liv 1 20 mo Liv 16 1.800 mo
Livé 75 mo Liv 21 9.000 mo
Liv11 350 mo Liv 26 45.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Acido): Azione standard, Effettuare
un attacco: Gittata 5/10; +4 contro Riflessi; se colpisce,
I'attacco infligge 1d10 danni da acido e 5 danni da acido
continuati (tiro salvezza termina); se manca, danni dimez-
zatl e nessun danno da acido continuato.
Livella 6: +9 cantro Riflessi; 1d10 danni da acido e 5 dan-
ni da acido continuati (tiro salvezza termina).
Livello 11: +14 contro Riflessi; 2d10 danni da acido e §
danni da acido continuati (tiro salvezza termina).
Livello 16: +19 contro Riflessi; 2d10 dannl da acidoe 10
danni da acido continuati (tiro salvezza termina).
Livello 21: +24 contro Riflessi; 3d10 danni da acido e 10
danni da acido continuati (tiro salvezza termina).
Livello 26: +29 contro Riflessi; 3d10 danni da acido e 15
danni da acido continuati (tiro salvezza termina).

Modifica: Munizione (livelle +1). Il persanaggio produ-
ce l'oggetto affinché possa essere utilizzato da un'arma

a distanza come un arco, una balestra o una fionda. La
gittata dell'oggetto diviene quella dell'arma, ma continua
a impiegare il modificatore di attacco indicato, Il bonus
di competenza o il bonus di potenziamento dell'arma
non vengono inclusi in questo attacco. Il costo delle com-
ponenti dell'oggetto é indicato nella seguente tabella.

1. Acido dell'alchimista; 2, Ghiaccio dell'alchimista;

3. Fuoco dell'alchimista

Livello Costo delle componenti (mo)

1 25

7 100

12 500

17 2.600
22 13.000
27 65.000
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ANTITOSSINA

Livello: 1

Categoria: Curativo

Tempo: 15 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 70 mo

Abilita chiave: Guarire o Natura (nessuna prova)

La sostanza antitossina é contenuta in una piccola fiala.
Lingestione del liquido conferisce resistenza aggiuntiva
contro il veleno,

Quem‘.a wmca denso puo aiutare a contrastare gli efferti della
maggior parte dei veleni,

Liv 1 20 mo Liv 21 9.000 mo
Liv 11 350 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio riceve
un bonus di +2 ai tiri salvezza contro i veleni provenienti
da una fonte di 107 livello o inferiore. Leffetto dura fino
alla fine dell'incontro o per i successivi 5 minuti.

Livello 11: Veleni di 20° livello o inferiore.
Livello 21: Veleni di 30° livello o inferiore.

ARGENTO ALCHEMICO

Livello: 5

Categoria: Olio

Tempo: 15 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 200 mo

Abilita chiave: Manolesta, Natura, o Religione (nessuna
prova)

11 personaggio pud applicare questo liquido d'argento a
un‘arma per conferirle la proprieta argentata, consenten-
do al portatore di sfruttare a suo vantaggio i punti deboli
di certe creature.

Questo liquido scintillante aderisce a un'arma, conferendole
Taspetto lucente dell'argento lucidato.

Livs 50 mo Liv 25 25.000 mo
Liv15 1.000 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. L'arma del per-
sonaggio o una dotazione di munizioni (30 frecce, 10
quadrelli di balestra, 20 proiettili da fionda o 5 shuriken)
‘attacca come se fosse un'arma argentata fino alla fine
dell'incontro o per i successivi 5 minuti. Largento alche-
mico pud essere applicato alle armi non magiche e alle
‘armi magiche di 14° livello o inferiore.

Livello 15: L'arma infligge 1d6 danni extra alle creature
‘vulnerabili alle armi argentate o alle creature che su-
\biscano altri effetti nocivi dalle armi argentate, come
Iincapacita di rigenerarsi di un lupo mannaro. L'argento
alchemico pub essere applicato alle armi non magiche e
alle armi magiche di 24° livello o inferiore.

Livello 25: I'arma infligge 2d6 danni extra alle creature
vulnerabili alle armi argentate o alle creature che su-
biscono altri effett! nocivi dalle armi argentate, come
I'incapacita di rigenerarsi di un lupo mannaro. L'argento
alchemico pud essere applicato alle armi non magiche e
alle armi magiche di 34° livello o inferiore.
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BASTONCINO FUMOGENO

Livello: 6

Categoria: Volatile

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 450 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Un bastoncino fumogeno contiene reagenti che si mesco-

lano e si accendono quando viene spezzato, generando
un‘area di fumo.

'Qnestabarm di myll]a Wlekadecst accende e ilascia una ca[x

‘gine di fumo offuscante:

Oggetto alchemico 150 mo

Potere (Consumabile + Zona): Azione standard. Il bastanci-
“no fumogeno produce fumo in una emanazione ad area
1 entro 5 quadretti. lemanazione crea una zona, € tutti i
quadretti in essa compresl sono considerati leggermente
ascurati. La zona dura fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

BOMBA ACCECANTE

Livello: 3

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 120 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Questa sfera di ceramica contiene dei reagenti che si

combinano e si accendono provocando un lampo brillan-

te quando si infrange dopo il lancio.

DAVITY GHIFFITN
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Bomba Accecante | Lvatha 4
Una volia lanciata, questa sfera di ceramica grande come un
pugno esplode in un lampo accecante.

Liv 3 30 mo Liv 18 3400 mo

Liv8 125 mo Liv23 17000 mo

Liv13 650 mo Liv 28 85.000 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. Effettuare un attac-
co: Emanazione ad area 1 entro 10; +6 contro Tempra; se
colpito, Il bersaglio tratta tutte le creature non adiacenti
come se avessero occultamento fino alla fine del turno
successivo del personaggio. Le creature che non si basano
sulla vista per individuare altre creature sono immuni a
questo effetto.

Livello 8: +11 contro Tempra.

Livello 73: +16 contra Tempra.
Livello 18:+21 contro Tempra.
Livello 23: +26 contro Tempra,
Livello 28: +31 contro Tempra.

BORSA DELL'IMPEDIMENTO

Livello: 2

Categoria: Altro

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 100 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Una borsa dell'impedimento contiene una gelatina
appiccicosa che si espande e si indurisce quando viene
esposta allaria, La borsa che contiene la gelatina & appo-
sitamente progettata per esplodere all'impatto.

Questa piccola borsa o sacchetto di cuoio contiene una gelatina
appiccicosa capace di immobilizzare i nemici,

Liv 2 25 mo Liv17 2.600 mo
Liv7 100 mo Liv22 13.000 mo
Liv12 500 mo Liv27 65.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile); Azione standard. Effettuare un attac-
co: Gittata 5/10; +5 contro Riflessi; se colpito, Il bersaglio
& immobilizzato fino alla fine del turno successivo del
personaggio. dopodiché é rallentato fino alla fine del suo
turno successivo.
Livello 7:+10 contra Riflessi,
Livello 12: 415 contro Riflessi.
Livello 17: +20 contro Riflessi.
Livello 22: +25 contro Riflessi.
Livella 27: +30 contro Riflessi.

COLLA SOVRANA

Livello: 8

Categoria: Altro

Tempo: 2 ore

Costo delle componenti: Vedi sotto
Prezzo di mercato: 375 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta

La colla sovrana si conserva in una fiala speciale che la
mantiene viscosa finché non viene esposta all'aria, dopo-
diché crea un legame adesivo tra due oggetti.

Questa pasta grigin crea un legame virtualmente indistruttibile
tra gli aggerti che unisce.

Liv8 125 mo Liv 28 85.000 mo
Liv18 3400 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. Il personaggio
applica la colla a un oggetto, poi lo attacca a un altro
‘oggetto entro la sua portata. | due oggetti devono essere
mantenutl a contatto fino alla fine del suo turno succes-
sivo. Dopo la fine del turno successivo del personaggio.
gli oggetti sono attaccati, e per separarli di nuovo &
necessaria una prova di Forza con CD 29. Inoltre, una
prova riuscita di Forza provoca 2d10 danni a ciascun
oggetto attaccato.

Livello 18: Prova di Forza con CD 35,
Livello 28: Prova di Forza con CD 42.

FIASCHETTA RINTRONANTE

Livello: 10

Categoria: Volatile

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 800 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Una serie di reagenti accuratamente miscelati crea una
potente esplosione quando questa fiaschetta sigillata si
rompe sul bersaglio.

Livella 10¢

Quando si Infrange, questa fiascherta crea una potente onda
d'urto che frastorna i nemici.
Liv10 200 mo Liv 25
Liv15 1.000 mo Liv 30
Liv 20 5.000 mo
Oggetto alchemico
Potere (Consumabile): Azione standard. Effettuare un attac-
co: Emanazione ad area 1 entro 10; +13 contro Tempra;
se colpito, il bersaglio & frastornato fino alla fine del turno
successiva del personaggio.
Livello 15:+18 contro Tempra.
Livello 20: +23 contro Tempra.
Livello 25:+28 contro Tempra.
Livelio 30: 433 contro Tempra.

25.000 mo
125.000 mo

CAPITOLO 1 | Equipaggiamento

OGGETT




FuoCO DELL'ALCHIMISTA

Livello: 1

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 70 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Questa sostanza esplosiva é sigillata all'interno di una
fiaschetta appositamente trattata, Una volta lanciata, la
fiaschetta si rompe quando colpisce un oggetto solido,
accendendo il liquido che contiene.

Quando si rompe, questa ﬁascheml riempie un'area di flamme
alchemiche.

Liv 1 20 mo Liv1e 1.800 mo
Live 75 mo Liv 21 9.000 mo
Liv 11 350 mo Liv 26 45,000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile ¢ Fuoco): Azione standard. Effettuare
un attacco: Emanazione ad area 1 entro 10; +4 contro
Riflesst; se colpisce, I'attacco infligge 1d6 danni da fuoco;
‘se manca, danni dimezzatl.
Livello 6: +9 contro Riflessi; 2d6 danni da fuoco.
Livello 11: +14 contro Riflessi; 3d6 danni da fuoco.
Livello 16: +19 contro Riflessi; 3d6 danni da fuoco.
Livello 21: +24 contro Riflessi; 4d6 danni da fuoco.
Livello 26: +29 contro Riflessi; 4d6 danni da fuoco.

Modifica: Munizione (livello +1). 1] personaggio produ-
ce l'oggetto affinché possa essere utilizzato da un'arma

a distanza come un arco, una balestra o una fionda. La
gittata dell’'oggetto diviene quella dell'arma. ma continua
a impiegare il modificatore di attacco indicato. L'area di
emanazione resta invariata. Il bonus di competenza o il
bonus di potenziamento dell’arma non vengono inclusi
in questo attacco. Il costo delle componenti dell'oggetto e
indicato nella seguente tabella.

Livello Costo delle componenti (mo)

] 25

7 100
12 500
17 2.600
22 13.000
27 65.000

GESSO SCHIANTALUCCHETTI

Livello: 4

Categoria: Altro

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 160 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Questa barretta di gesso ¢ composta da reagenti spe-

ciali che si espandono quando si spezza una delle sue
estremita.

CAPITOLO 1| Equipaggiamento

LAl i IE LI |
Quando viene inserito nellalloggiamento di una chiave, questa
sottile barretta di gesso grigio pud forzare anche le serrature pitt
complicate.

Liv4 40 mo Liv19 4.200 mo
Liv9 160 mo Liv 24 21.000 mo
Liv 14 800 mo Liv 29 105.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. || personaggio ef-
fettua una prova di Manolesta su un oggetto adiacente
‘chiuso a chiave 0 un oggetto chiuso a chiave che regge
in mano, ottenendo un bonus di +7 alla prova anziché
il suo normale modificatore. Una prova riuscita distrug-
ge la serratura, mentre una prova fallita non provoca
aleun danno.
Livello 9: Bonus +9.
Livello 14: Bonus +12.
Livello 19: Bonus +14.
Livello 24: Bonus +17.
Livello 29: Bonus +19.

GHIACCIO DELLALCHIMISTA

Livello: 1

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 70 mo

Abilita chiave: Arcano 0 Manolesta (nessuna prova)

1l ghiaccio dell'alchimista ¢ sigillato all'interno di una
fiala di ceramica isolata. Quando si rompe, la subitanea
esposizione all'aria fa si che il ghiaccio dell'alchimista si
espanda nell'ambiente solidificandosi all'istante.

J\P'

Questa fiala di ceramica esplode in una foschia gelamuando
si rompe. avvolgendo il bersaglio in un freddo intorpidente.

Liv 1 20 mo Liv1é 1.800 mo
Livé 75 mo Liv 21 9.000 mo
Liv11 350 mo Liv 26 45.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Freddo): Azione standard. Effettuare
un attacco: Gittata 5/10; +4 contro Rifless; se colpisce,
I'attacco Infligge 1d10 danni da freddo e il bersaglio &
rallentato fino alla fine del turno successive del personag-
gio; se manca, Il bersaglio subisce danni dimezzati e non
& rallentato,
Livella 6: +9 contro Riflessi: 1d10 danni da freddo.
Livello 11; +14 contro Riflessi; 2d7 0 danni da freddo.
Livello 16: +19 contro Riflessl; 2d10 danni da freddo.
Livello 21: +24 contro Riflessi; 3d10 danni da freddo.
Livello 26: +29 contro Riflessi; 3d10 danni da freddo.

Modifica: Munizione (livello +1). Il personaggio produ-
ce l'oggetto affinché possa essere utilizzato da un'arma

a distanza come un arco, una balestra o una fionda. La
gittata dell'oggetto diviene quella dell’arma, ma continua
a impiegare il modificatore di attacco indicato. Il bonus
di competenza o il bonus di potenziamento dell'arma
non vengono inclusi in questo attacco. 1l costo delle com-
ponenti dell’'oggetto ¢ indicato nella seguente tabella.



DAV GRIFFITH

Livello Costo delle componenti (mo)

2 25

7 100

12 500

7 2.600
22 13.000
27 65.000

IMPACCO ERBACEO

Livello: 3

Categoria: Curativo

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto
Prezzo di mercato: 90 mo

Abilita chiave: Natura (nessuna prova)

Questa raccolta di erbe medicamentose concede a un
soggetto dei punti ferita aggiuntivi quando spende un
impulso curativo dopo un riposo breve.

Questo sacchetto di erbe medicinali appositamente preparate
permette di incrementare la capacitd di recupero naturale del

corpo.

Liv 3 30 mo Liv18 3.400 mo

Liv 8 125 mo Liv 23 17.000 mo

Livi13 650 mo Liv 28 85.000 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile ¢ Guarigione): Azione standard.
Il personaggio puo usare I'impacco su se stesso o su
un alleato prima di sottoporsi a un riposo breve. ||
soggetto dell'impacco erbaceo recupera 2 punti ferita
aggiuntivl quando spende un impulso curativo alla fine
del riposo breve.
Livello 8: Il soggetto recupera 4 punti ferita aggiuntivi,
Livello 13: Il soggetto recupera 6 punti ferita aggiuntivi.
Livello 18: Il soggetto recupera 8 punti ferita aggiuntivi.
Livello 23: 1l soggetto recupera 10 punti ferita aggiuntivi.
Liveflo 28: Il soggetto recupera 12 punti ferita aggiuntivi.

1. Tintura della buonanotte; 2. Fiaschetta rintronante;
3. Impacco erbaceo

OL10 DEL COLPO FANTASMA
Livello: 3 -
Categoria: Olio T
Tempo: 15 minuti
Costo delle componenti: Vedi sotto =
Prezzo di mercato: 500 mo -
Abilita chiave: Manolesta, Natura, o Religione (nessuna ~
prova) i
Questo olio chiaro viene applicato aun‘armaed é la
nemesi di fantasmi, wraith e altre creature evanescenti.

Un'arma ricoperta di questo olio torbido emana una spertrale

nebbiolina giallastra.
Liv 3 30 mo Liv18 3400 mo
Liv 8 125 mo Liv 23 17.000 mo
Liv 13 650 mo Liv 28 85.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. Il personaggio puo
applicare I'olio sulla sua arma o su una singola munizio-
ne. Effettuare un attacco secondario contro la prossima
creatura hon morta con resistenza evanescente che viene
colpita dall’arma o dalla munizione spalmata di olio: +6
contro Tempra; se colpisce, la resistenza evanescente del
bersaglio viene ignorata al momento di determinare i
danni dell'attacco.
Livello 8: <11 contro Tempra.
Livello 13: +16 contro Tempra.
Livello 18: 421 contro Tempra.
Livello 23:+26 contro Tempra.
Livello 28: <31 contro Tempra.

OLIO DEL PASSO LENTO

Livello: 3

Categoria: Olio

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 120 mo

Abilita chiave: Arcano, Manolesta, o Natura (nessuna
prova)

Questo olio paralizzante viene applicato a un'arma affin-
ché i suoi attacchi rallentino |'avanzata dei nemici.

Olio del Passo Lenta Livella 3+
Un'arma spalmata con questa olio bianco ha il potere di rallen-
tare il movimento di un avversario.

Liv 3 30 mo Liv18 3400 mo
Liv8 125 mo Liv23 17.000 mo
Livi13 650 mo Liv 28 85.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione standard. Il personaggio pud
applicare il veleno sulla sua arma o su una singola muni-
zione. Effettuare un attacco secondario contro la prossima
creatura che viene colpita dall’arma o dalla munizione
spalmata di olio: +6 contro Tempra; se colpito, il bersaglio
& rallentato (tiro salvezza termina).
Livello 8: =11 contro Tempra.
Livello 13: +16 contro Tempra.
Livello 18: +21 contro Tempra.
Livello 23: 26 contro Tempra.
Livello 28: +31 contro Tempra.




PECE DEL FUOCO DRACONICO
Livello: 3

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 120 mo

Abilita chiave: Manolesta o Natura (nessuna prova)

Questa pece verde & avvolta in un involucro protettivo
che si rompe quando viene lanciato contro un bersaglio
solido. La pece del fuoco draconico aderisce al bersaglio
e lo brucia con la potenza del fuoco alchemico.

Questa sostanza appiccicosa scotta il bersaglio con fiamme che
non si estinguono,

Liv3 30 mo Liv18 3400 mo
Liv 8 125 mo Liv 23 17.000 mo
Liv13 650 mo Liv28 85.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Fuoco): Azione standard. Effettuare
‘un attacco: Gittata 5/10; +6 contro Riflessi; se colpito, il
bersaglio subisce 5 danni da fuoco continuati (tiro salvez-
za termina).
Livello 8: +11 contro Riflessi: 5 danni da fuoco continuati
(tiro salvezza termina),
Livello 73: +16 contro Riflessi; 10 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina),
Livello 18: +21 contro Riflessi; 10 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina).
Livello 23: +26 contro Riflessi; 15 danni da fuoco
‘continuati (tiro salvezza termina).
Livello 28: +31 contro Riflessi: 15 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina),

PEZZA ESPLOSIVA

Livello: 4

Categoria: Volatile

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 120 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Una pezza esplosiva € composta da una serie di piccoli
cristalli, e quando viene posizionata con attenzione sul
terreno, put diventare una pericolosa trappola che esplo-
de quando viene calpestata. Le pezze esplosive esistono
in tre varietd, determinate al momento della creazione.

‘\-—\\!;\1'”"0!.0 1| Equipaggiamento

Quesripmcoll cristalli gramulard esplodono quando qualcuno ci
cammina sopra.

Liv4 120 mo Liv19 4,200 mo

Liv9 160 mo Liv 24 21.000 mo

Liv 14 800 mo Liv 29 105.000 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Freddo, Fulmine, o Fuoco): Azione
standard. Il personaggio colloca la pezza esplosiva su un
quadretto adiacente non occupato. Quando una creatura
si muove in quel quadretto, la pezza esplosiva effettua un
attacco come reazione immediata: +7 contro Riflessi; se
colpito, il bersaglio subisce i danni e gli effetti determina-
ti dal tipo di pezza esplosiva:

Pezza congelante - 1d8 danni da freddo, e il bersaglio ¢
immobilizzato fino alla fine del suo turno successivo.
Pezza fnlgnmm 1d8 danni da fulmine, il bersaglio &
immobilizzato fina all'inizio del suo turno successivo, e il
bersaglio concede vantaggio in combattimento fino alla
fine del suo turno successivo.

Pezza ustionante - 2d8 danni da fuoco. e il bersaglio ¢
immobilizzato fino all'inizio del suo turno successivo.
Una pezza esplosiva puo essere individuata mediante una
prova di Percezione con CD 20. Una creatura che vola
oscavalea il quadretto con un salto non attiva la pezza
esplosiva.

Livello 9: +12 contro Riflessi.

Livello 14: +17 contro Riflessi.

Livello 19: +2.2 contro Riflessi.

Livello 24: +27 contro Riflessi.

Livello 29: +32 contro Riflessl.

PIETRA TONANTE

Livello: 5

Categoria: Volatile

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 200 mo

Abilita chiave: Arcano, Manolesta, o Natura (nessuna
prova)

Una pietra tonante si spacca quando colpisce una super-
ficie rigida, miscelando i potenti reagenti che contiene
per produrre una detonazione assordante.

Aﬂ'ﬁnpntw. questa sfera di argilla produce uno scoppio di tuorio
che pud assordare le creature ¢ farle arvetrare.

Liv s 50 mo Liv 20 5.000 mo
Liv10 200 mo Liv 25 15.000 mo
Liv 15 1.000 mo Liv 30 125.000 mo

Oggetto alchemico
Potere (Consumabile # Tuono): Azione standard. Effettuare
un attacco: Emanazione ad area 1 entro 10; +8 contro
Tempra. se culpi‘to il bersaglio subisce 1d4 danni da tuo-
no, viene spinto di 1 quadretto dal centro dell'emanazio-
ne ed & assordato (tiro salvezza termina).
Livelfo 10: +13 contro Tempra.
Livello 15: <18 contro Tempra: 2d4 danni da tuono.
Livello 20: =23 contro Tempra; 2d4 danni da tuono.
Livello 25: +28 contro Tempra; 3d4 danni da tuono.
Livello 30: +33 contro Tempra; 3d4 danni da tuono.



TRANZ VOMWINEE]

POLVERE DELLA CHIAREZZA
Livello: 1

Categoria: Curativo

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 80 mo

Abilita chiave: Guarire o Natura (nessuna prova)

Questa polvere bianca é solitamente contenuta in una
piccola fiala che puo essere collocata sotto il naso di un
soggetto. Quando viene inalata, la polvere puo rimuovere
la condizione accecato o assordato.

Polvere della Chiarezz: Al |+
Questa fine polvere argentata pud ripristinare i sensi perduti,
Liv 1 20 mo Liv16 1.800 mo
Live 75 mo Liv 21 9,000 mo
Liv 11 350 mo Liv 26 45.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio o un
alleato adiacente pud effettuare un tiro salvezza contro
una condizione di accecato o assordato che puo essere
terminata da tale tiro. La fonte della condizione deve es-
sere di 57 livello o inferiore.
Livello 6: 10° livello o inferiore.
Livello 11: 15° livello o inferiore.
Livello 16: 20° livello o inferiore.
Livello 2 1: 257 livello o inferiore.
Livello 26: 30" livello o inferiore.

POLVERE TRACCIANTE
Livello: 4

Categoria: Altro

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 160 mo

Abilita chiave: Manolesta o Natura (nessuna prova)

Questa fine polverina viene tipicamente sparsa nelle
aree in cui un personaggio sta cercando tracce gia esi-
stenti o dove vuole individuare il successivo passaggio di

una crearura.

Polvere Tracclante Livllis 4+
La grana finissima di questa polvere argentea pué rivelare
ariche le tracce piti impalpabili,

Liv 4 40 mo Liv19 4.200 mo
Liva 160 mo Liv24 21.000 mo
Liv 14 800 mo Liv29 105.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Zona): Azione standard. La polvere
tracciante crea una zona di 5 quadretti contigui. Nelle
‘aree in cui viene sparsa la polvere, le prove di Percezione
effettuate per seguire tracce possono essere eseguite con
un bonus totale di +7: questo modificatore deve essere
utilizzato al posto dei normali modificatori alla prova del
personaggio. La polvere tracciante pub essere individuata
mediante una prova di Percezione con CD 20, e i suoi
effett! durano 1 ora.
Livello 9: Bonus +9.
Livello 14: Bonus +12.
Livelfo 19: Bonus +14.
Livello 24: Bonus +17,
Livello 29: Bonus +19.

CAPITOLO 1 | Equipaggiamento
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REPELLENTE BESTIALE

Livello: 4

Categoria: Altro

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotta

Prezzo di mercato: 160 mo

Abilita chiave: Guarire o Natura (nessuna prova)

Questo oggetto pud essere acceso spezzandolo, creando
cosi un'area con un odore repellente per le bestie.

! _ spellen .'.jl_'.‘:-‘:-_.. el
Quiesta verga di incenso a rapida combustione crea una caligine
di fimo che tiene lontane le bestie.

Liv 4 160 mo Liv 19 9400 mo
Liv9 320 mo Liv 24 42.000 mo
Liv 14 1.600 mo Liv 29 210.000 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile 4+ Zona): Azione standard. Effettuare
un attacco: Emanazione ad area 1: solo bersagli bestie;
+10 contro Tempra; l'emanazione crea una zona, e i
bersagll colpit] scorrone verso il quadretto pi vicino
all'esterno della zona. La zona dura fino alla fine dell’in-
contro, e le bestie che si muovono in un quadretto
influenzato o iniziano Il loro turno in un quadretto in-
fluenzato sono soggette al medesimo attacco da parte del
repellente bestiale.
Livello 9: +15 contro Tempra.
Livello 14: +20 contro Tempra.
Livello 19: +25 contro Tempra.
Livello 24: +30 contro Tempra.
Livello 29: +35 contra Tempra.

CAPITOLOD I | Equipaggiamento
-

SOLUZIONE PURIFICANTE

Livello: |

Categoria: Altro

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 100 mo

Abilita chiave: Arcano, Natura, o Religione (nessuna
prova)

La soluzione purificante rende potabile 'acqua stagnan-
te e rende innocui anche i liquidi pit mortali.

| AOHEIOT!

Questo piccolo grumo di gelatina bianca puo purificare anche |

liquidi pitt tossici, dai veleni ai liquori nanici.

Oggetto alchemico 20 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. |l personaggio puo
applicare la soluzione purificante a un volume di liquido
pari a un cubo che misura un quadretto di lato (1,5 m x
1,5 mx 1.5 m; approssimativamente 247 litri). La solu-
zione rimuove qualsiasi veleno o malattia presente nel
liquido nel giro di 1 minuto.
La soluzione purificante non puo rimuovere il veleno o
la malattia nell'acqua gia presente nell'organismo di una
creatura, e non ha effetti nocivi sulle creature che pos-
siedono le parole chlave “acqua” o "acquatice”. Se viene

applicata a un volume di liquido superiore a quello speci-

ficato sopra, la soluzione purificante non ha effetto.

DREW BIARER



SOLVENTE UNIVERSALE

Livello: 10

Categoria: Altro

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 600 mo

Abilita chiave: Arcano o Manolesta (nessuna prova)

Questo liquido trasparente ha un odore simile a quello
delle caramelle di zucchero e burro fuso. Viene spesso
conservato vicino alle fiale di colla sovrana (vedi sopra).

Solvente Universale Ll 10
Questa soluzione limpida puo dissolvere quasi ogni tipo di
collante.

Oggetto alchemico 200 mo

Potere (Consumabile): Azione standard. La sostanza pud
essere applicata a una creatura o un oggetto, e distrugge
qualsiasi tipe di agente adesiva comune (Inclusa la colla
sovrana) presente sul personaggio, su un oggetto in suo
possesso o in un quadretto adiacente.
Il solvente universale consente a una creatura immobiliz-
zata da adesivi comuni come Il sasso aderente del cobol-
do frombollere o Il potere emanazione melmosa dellabo-
leth mago della melma di effettuare immediatamente
un tiro salvezza contro l'effetto. Non influisce sugli effetti
secondari di tali sostanze (come l'effetto di rallentamento
dell'emanazione melmosa), e non ha efficacia sulle crea-
ture immobilizzate da altri effetti (ad esempio. I'attacco
dell'artiglio di un ghoul).

TINTURA DELLA BUONANOTTE
Livello: 6

Categoria: Veleno

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedt sotto

Prezzo di mercato: 750 mo

Abilita chiave: Manolesta o Natura (nessuna prova)

Questo liquido viene sciolto nel cibo o nella bevanda di
una vittima inconsapevole, che perde conoscenza.

Livellhy 5+
Qpﬂm.do!ce-ehs:r puo inab!hmm un nemico senza bisogno di
nitocergli.

Live 150 mo Liv 21 18.000 mo
Liv 11 700 mo Liv 26 90.000 mo
Liv 16 3.600 mo

Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Sonno): Azione minore. Il personag:
gio puo applicare la tintura della buonanotte a un cibo o
una bevanda adiacenti. Una creatura che ingerisce il cibo
o la bevanda trattata & soggetta a un attacco dopo 1 mi-
nuto: +12 contro Tempra; se colpisce, la creatura sviene
per 1 ora o fino a quando non é soggetta a un attacco o
un movimento violenta.

Livello T1: +17 contro Tempra.
Livello 16: +22 contro Tempra,
Livello 21: =27 contro Tempra.
Livello 26: =32 contro Tempra.

UNGUENTO SCIVOLOSO

Livello: 8

Categoria: Altro

Tempo: 1 ora

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 375 mo

Abilita chiave: Manolesta o Natura (nessuna prova)

ML

ALCHE

Questo olio nero-verdastro consente a una creatura di o ( [ ‘
sfuggire da una presa o scivolare fuori dai legami. =

(91

.u‘esto.gel aleoso rende pitl facile sfuggire ai legami.

Liv 8 125 mo Liv23
Liv13 650 mo Liv28
Liv18 3400 mo
Oggetto alchemico
Potere (Consumabile): Azione standard. Il personaggio o un
alleato adiacente ottiene un bonus di +14 alle prove di
Acrobazia contro la €D di un legame o la difesa di Riflessi
di una creatura che lo afferra per 5 minuti o fino alla fine
dell'incontro; questo modificatore viene utilizzato al po-
sto di quello normalmente posseduto dal personaggio.
Liveflo 13: Bonus +16.
Livello 18: Bonus 419,
Livello 23; Bonus +21,
Livello 28: Bonus +24.

17.000 mo
85.000 mo

VELENO BRUCIASANGUE

Livello: 3

Categoria: Veleno

Tempo: 30 minuti

Costo delle componenti: Vedi sotto

Prezzo di mercato: 120 mo

Abilita chiave: Manolesta o Natura (nessuna prova)

Questo veleno nero ¢ distillato dalle tossine chimica-
mente potenziate di ragni, millepiedi e scorpioni.

Questa sostanza nera come 'inchiostro provoca ferite che bru-
ciano anche molto tempo dopo avere vibrato il primo colpo.

Liv 3 30 mo Liv18 3.400 mo

Liv8 125 mo Liv 23 17.000 mo

Liv13 650 mo Liv 28 85.000 mo
Oggetto alchemico

Potere (Consumabile + Veleno): Azione standard, |l per-
sonaggio pud applicare il velena sulla sua arma o su
una singola munizione: Effettuare un attacco secondario
contro il prossimo bersaglio che viene colpito dall'arma
o dalla munizione spalmata di veleno: +6 contro Tempra;
se colpito, Il bersaglio subisce 5 danni da veleno conti-
nuati (tiro salvezza termina).
Livello 8: +11 contro Tempra,
Livello 13: <16 contro Tempra.
Livelle 18: +21 contro Tempra.
Livello 23: +26 contro Tempra.
Livello 28: +31 contro Tempra.
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SIN DAL1 tempi dello scontro tra gli déi e i primor-
diali, la magia é stata imbrigliata negli oggetti. Questa
pratica ebbe inizio allo scopo di collocare elfetti magici
da utilizzare in battaglia in un secondo momento, ed é
proseguita fino all'etd moderna, dando origine a oggetti
di diletto mendano ¢ potenza fantastica,

Questo capitolo & un catalogo di tesori, che i personag-
gl possono acquistare o ricevere come ricompensa. Com-
prende le seguenti categorie:

+ Armature: La magia. i materiali e I'arte della costru-
zione delle armature si combinano per fornire ai perso-
naggi un maggior numero di scelte per salvarsi la pelle.

4 Armi: Larsenale base viene incrementato con una
schiera di nuove armi semplici, militari e superiori.

4+ Strumenti: Simboli sacri, bacchette, bastoni. globi ¢
verghe, ognuno con le sue peculiarita speciali.

+ Anelli: Chissa che cosa potrebbe fare un anello
magico? La magia pitt imprevedibile & proprio quella
infusa negli anelli,

+ Oggetti della zona delle braccia: Bracciali e scudi
per potenziare le difese del gruppo. Aleuni oggetti offro-
no anche nuove opzioni di attacco.

+ Oggetti della zona della cintura: Possanza e salute
fisica hanno la loro radice al centro del corpo. Cingetevi
i fianchil

+ Oggetti della zona del collo: 1l semplice rafforza-
mento delle difese spesso non é sufficiente. Sul collo di
un personaggio trovano posto magie pil spettacolari.

+ Oggetti della zona del compagno: Il compagno
puo indossare un oggetto magico per migliorare le sue
capacita e rafforzare il suo legame con il personaggio

+ Oggetti della zona delle mani: Dalle mani dei per-
sonaggi dipendono le sorti del combattimento. Questi
oggetti le agevolano nel loro compito,

+ Oggetti della zona dei piedi: Quando muoversi, o
non muoversi, & cruciale, la soluzione potrebbe essere
semplice quanto cambiare calzatura,

+ Oggetti della zona della testa: Un assortimento
di nuovi copricapi per potenziare abilita. percezione e
reazioni.

+ Oggetti meravigliosi: Utensili magici e oggetti biz-
zarri ricompensano un utilizzo ingegnoso, e preparano il
personaggio a qua]unque evenienza,

4+ Consumabili: A volte, un uso singolo & tutto cid che
occorre. Elisir, reagenti e altro ancora sono catalogati in
questa sezione.
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ARMATURE

Le armi non mi tagliane, gli incantesimi non mi bruciano,
Dietro questo strato di acciaio, sono invincibile.

Ogni singolo pezzo di armatura, dalle piastre piu pesanti
alle tuniche pin sottili, possiede un livello e un bonus di
potenziamento corrispondente. 11 bonus di potenziamen-
to rappresenta le difese magiche dell'armatura, Potrebbe
trattarsi di un campo invisibile che deflette gl attacchi, o
di un incantamento che fortifica il materiale di cui @ fatta
l'armatura.

Il bonus di potenziamento di un'armatura & proporzio:
nale al livello, consentendo agli avventurieri di fronteg-
giare minacce sempre piil mortali man mano che pro-
grediscono. Ai livelli pitt alti, questo bonus rappresenta
la linea sottile che intercorre tra l'essere maciullati da
un drago rosso e scivolare senza danni fuori dalle sue
grinfie.

ARMATURE MAGICHE

Liv Nome Prezzo (mo) Categorie
2 Immunizzante +1 520 Scaglie, piastre
2 Martire +1 520 Scaglie, piastre
2 Repulsione +1 520  Stoffa, cuoio
2 Resistenza +1 520 Qualsiasi
2 Scivolosa +1 520  Stoffa, cuoio,
pelle
2 Urlante +1 520  Pelle, scaglie,
piastre
2 Veterano +1 520 Qualsiasi
2 Tunica dei colori scintillanti +1 520 Stoffa
2 Tunica degli occhi +1 520 Stoffa
3  Bestiale +1 680 Cuoio, pelle
3 Biancafiamma +1 680 Cotta, scaglie,
piastre
3 Fendibrecce +1 680 Qualsiasi
3 Grasso di vipera +1 680 Cuoio, pelle
3 Incoraggiante +1 680 Scaglie, piastre
3 Litogenita +1 680 Piastre
3 Migliorante +1 680 Cotta, scaglie,
piastre

3 Pelle di serpente +1 680 Cuoio, pelle
3 Prodezze +1 680 Qualsiasi
3 Risanamento +1 680 Qualsiasi
3 Versatile +1 680 Cotta, piastre
3 Vitalizzante +1 680 Piastre
3 Tunica degli aculei +1 680 Stoffa
3 Tunica della pelle di pietra+1 680 Stoffa
4 Cristallo +1 840 Scaglie, piastre
4 Fortificante +1 840 Scaglie, piastre
4 Gelida +1 840 Scaglie, piastre
4 Mithral +1 840 Cotta, scaglie,
piastre
4  Pelaurum +1 840 Cotta, scaglie,
piastre
4 Permanenza +1 840 Pelle, cotta,
scaglie, piastre
4 Rinforzante +1 840 Scaglie, piastre

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome
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Salubre +1

Sfavillante +1

Vigore +1

Tunica della contingenza +1

Agile +1

Confine celeste +1
Sacrificio +1

Sofferenza condivisa +1
Tattico +1

Evocabile +2

Impostore +2

Immunizzante +2
Irrefutabile +2
Martire +2
Repulsione +2
Resistenza +2
Scivolosa +2

Urlante +2

Veterano +2

Tunica dei colori scintillanti +2
Tunica degli occhi 42
Bestiale +2

Biancafiamma +2

Fendibrecce +2
Ferro sanguinoso +2
Forma di topo +2
Grasso di vipera +2
Incoraggiante +2
Intreccio di spine +2

Litogenita +2
Migliorante +2

Pelle di serpente +2
Prodezze +2
Risanamento +2
Signore delle bestie +2
Versatile +2
Vitalizzante +2

Zanna del serpente +2
Tunica degli aculei +2
Tunica della pelle di pietra +2
Campione +2

Cristallo +2

Fibra della terra +2
Fortificante +2

Gelida +2

Giusto +2

Mithral +2

Morte beffarda +2

Prexzo (mo)  Categorie
840 Scaglie, piastre
840 Stoffa
840 Scaglie, piastre
840 Stoffa

1.000 Cotta, scaglie,
piastre

1.000 Stoffa, cuoio
1.000 Cotta, scaglie,
piastre

1.000 Qualsiasi
1.000 Cotta, scaglie,
piastre

1.800 Qualsiasi
1.800 Cotta, scaglie,
piastre

2.600 Scaglie, piastre
2.600 Scaglie, piastre
2.600 Scaglie, piastre
2.600  Stoffa, cuoio
2.600 Qualsiasi
2.600  Stoffa, cuoio,
pelle

2.600 Pelle, scaglie,
piastre

2.600 Qualsiasi
2,600 Stoffa
2.600 Stoffa
3.400 Cuoio, pelle
3.400 Cotta, scaglie,
plastre

3.400 Qualsiasi
3.400 Scaglie, piastre
3.400 Cuoio
-3.400 Cuoio, pelle
3.400 Scaglie, piastre
3.400 Cotta, scaglie,
piastre

3.400 Piastre
3.400 Cotta, scaglie,
piastre

3.400 Cuoio, pelle
3.400 Qualsiasi
3.400 Qualsiasi
3.400 Cuoio, pelle
3.400 Cotta, piastre
3.400 Piastre
3.400 Cuoio, pelle
3.400 Stoffa
3.400 Stoffa
4.200 Scaglie, piastre
4.200 Scaglie, piastre
4.200 Stoffa
4,200 Scaglie, piastre
4.200 Scaglie, piastre
4.200 Piastre
4.200 Cotta, scaglie,
piastre

4,200  Stoffa, cuoio,
pelle



ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv
9

9
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10

10
10
10

10
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1
11

12

12
12
12
12
12
12

12

12

12
12

12
13

13
13

13
13
13
13
13

Nome
Nembo di tempesta +2

Pelaurum +2
Permanenza +21
Riflessiva +2

Rinforzante +2
Salubre +2
Sfavillante +2
Solare +2
Sopravvissuto +2

Vigore +2

Cotta della lucentezza
speculare +2

Tunica della contingenza +2
Agile +2

Confine celeste +2
Rivestimento da guerra +2
Sacrificio +2

Sofferenza condivisa +2
Tattico +2

Evocabile +3
Impostore +3

Forgiata oscura +3

Immunizzante +3
Irrefutabile +3
Martire +3
Repulsione +3
Resistenza 43

‘Scivolosa +3

Sfarfallamento +3
Urlante +3

Veterano +3

Tunica dei colori
scintillanti +3
Tunica degli occhi +3
Argilla elukiana +3

Bestiale +3
Biancafiamma +3

Corallo +3
Fendibrecce +3

Ferro sanguinoso +3
Forma di topo +3
Fuoco sanguinante +3

Prexzo (mo)  Categorie
4,200 Cotta, scagile,
piastre
4.200 Cotta, scaglie,
piastre
4.200 Pelle, cotta,

scaglie, piastre

4.200 Cotta, scaglie,
piastre

4.200 Scaglie, piastre
4.200 Scaglie, piastre
4.200 Stoffa
4.200 Scaglie, piastre
4200 Stoffa, cuoio,
pelle

4.200 Scaglie, piastre
4.200  Stoffa, cuoio,
pelle

4.200 Stoffa
5.000 Cotta, scaglie,
piastre

5.000 Stoffa, cuoio
5.000 Piastre
5.000 Cotta, scaglie,
piastre

5.000 Qualsiasi
5.000 Cotta, scaglie,
piastre

9.000 Qualsiasi
9.000 Cotta, scaglie,
piastre

13.000 Cotta, scaglie,
piastre

13.000 Scaglie, piastre
13.000 Scaglie, piastre
13.000 Scaglie, piastre
13.000  Stoffa, cuoio
13.000 Qualsiasi
13.000  Stoffa, cuoio,
pelle

13.000  Stoffa, cuoio,
pelle

13.000  Pelle, scaglie,
piastre

13.000 Qualsiasi
13.000 Stoffa
13.000 Stoffa
17.000 Cotta, scaglie,
piastre

17.000 Cuoio, pelle
17.000 Cotta, scaglie,
piastre

17.000 Scaglie, piastre
17.000 Qualsiasi
17.000 Scaglie, piastre
17.000 Cuolo
17.000 Cotta, scaglie,
piastre

ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome

13 Grasso di vipera +3
13 Impeto +3

13 Incoraggiante +3

13 Intreccio di spine +3

13 Litogenita +3
13 Luce stellare +3
13 Migliorante +3

13 Pelle di serpente +3

13 Prodezze +3

13 Risanamento +3

13 Schivagiganti +3

13 Signore delle bestie +3

13 Versatile +3

13 Vitalizzante +3

13 Zannadel serpente +3

13 Tunica degli aculei +3

13 Tunica della pelle
di pietra +3

13 Tunica della sfida
congelante +3

13 Tunica della sfida
fiammeggiante +3

13 Tunica delle stelle +3

14 Acquea +3

14 Attrazione +3

14 Campione +3

14 Cristallo 43

14 Cristallo del vuoto +3
14 Dislocante +3

14 Fibra del caos +3
14 Fibra della terra +3
14 Fortificante +3

14 Gelida +3

14 Gelo ardente +3
14 Giusto +3

14 Mente fatata +3
14 Mithral +3

14 Morte beffarda +3
14 Nembo di tempesta +3

14 Notte +3
14 Pelaurum +3

14 Permanenza +3
14 Riflessiva +3
14 Rinforzante +3
14 Salubre +3

14 Sfavillante 43
14 Solare +3

Prezzo (mo)
17.000 Cuoie, pelle
17.000 Qualsiasi
17.000 Scaglie, piastre ;-
17.000 Cotta, scaglie,
piastre
17.000 Piastre
17.000 Stoffa
17.000 Cotta, scaglie,
piastre
17.000 Cuoio, pelle
17.000 Qualsiasi
17.000 Qualsiasi
17.000 Cuoio
17.000 Cuoio, pelle
17.000  Cotta, piastre
17.000 Piastre
17.000 Cuoio, pelle
17.000 Stoffa
17.000 Steffa
17.000 Stoffa
17.000 Stoffa
17.000 Stoffa
21.000  Stoffa, cuoio,
pelle
21.000 Scaglie, piastre

21.000

21.000
21.000
21.000

21.000
21.000
21.000
11.000
21.000
21.000
21.000
21.000

21.000
21.000

21.000
21.000

21.000
21.000
21.000
21.000

21.000
21.000

Categorie =

Scaglie, piastre
Scaglie, piastre
Qualsiasi
Stoffa, cuoio,

pelle

Qualsiasi

Stoffa

Scaglie, piastre
Scaglie, piastre

Piastre
Piastre

Stoffa, cuolo
Cotta, scaglie,

piastre

Stoffa, cuoio,

pelle

Cotta, scaglie,

piastre

Stoffa, cuoio
Cotta, scaglie,

piastre

Pelle, cotta,
scaglie, piastre
Cotta, scaglie,

piastre

Cotta, scaglie,

piastre

Scaglie, piastre

Stoffa

Scaglie, piastre

CAPITOLO 2 | Oggertti magici
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i ARMATURE MAGICHE (CONTINUA) ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv. Nome Prezzo (mo)  Categorie Liv Nome Prezzo (mo)  Categorie
14 Sopravvissuto +3 21.000  Stoffa, cuoio, 18 Forma di topo +4 85.000 Cuoio
pelle 18 Fuoco sanguinante +4 85.000 Cotta, scaglie,
14 Tetre ossa +3 21.000 Piastre piastre
14 Vigore +3 21.000 Scaglie, piastre 18 Grasso divipera +4 85.000 Cuoio, pelle
14 Cotta della lucentezza 21.000 Stoffa, cuoio, 18 Impeto +4 85.000 Qualsiasi
! speculare +3 pelle 18 Incoraggiante +4 85.000 Scaglie, piastre
14 Tunica della contingenza+3  21.000 Stoffa 18 Intreccio di spine +4 85.000 Cotta, scaglie,
14 Tunica della sfida 21.000 Stoffa piastre
tempestosa +3 18 Litogenita +4 85.000 Piastre
15 Agile +3 25.000 Cotta, scaglie, 18 Luce stellare +4 85.000 Stoffa
' piastre 18 Migliorante +4 85.000 Cotta, scaglie,
15 Confine celeste +3 25.000  Stoffa, cuoio piastre
15 Legame spirituale +3 25.000 Cotta 18 Pelle di serpente +4 85.000 Cuoio, pelle
15 Negazione +3 25.000 Qualsiasi 18 Prodezze +4 85.000 Qualsiasi
15 Nemesl dell’assassino +3 25.000 Qualsiasi 18 Risanamento +4 85.000 Qualsiasi
15 Rivestimento da guerra +3 25.000 Piastre 18 Scaglie di drago bianco +4 85.000 Scaglie
15 Sacrificio +3 25.000 Cotta, scaglie, 18 Scaglie di drago nero +4 85.000 Scaglie
piastre 18 Schivagiganti +4 85.000 Cuoio
15 Signore delle tempeste +3 25.000 Cotta, scaglie, 18 Signore delle bestie +4 85.000 Cuoio, pelle
piastre 18 Versatile +4 85.000 Cotta, piastre
15 Sofferenza condivisa +3 25.000 Qualsiasi 18 Vitalizzante +4 85.000 Piastre
15 Tattico +3 25.000 Cotta, scaglie, 18 Zanpa del serpente +4 85.000 Cuoio, pelle
piastre 18 Tunica degli aculej +4 85.000 Stoffa
15 Zelota +3 25.000 Stoffa 18 Tunica della pelle di pietra +4  85.000 Stoffa
15 Veste dell'illithid +3 25.000 Stoffa 18 Tunica della sfida congelante +4  85.000 Stoffa
16 Evocabile +4 45.000 Qualsiasi 18 Tunica della sfida 85.000 Stoffa
16 Impostore +4 45.000 Cotta, scaglie, flammeggiante +4
piastre 18 Tunica delle stelle +4 85.000 Stoffa
17 Foglia selvaggia +4 65.000  Stoffa, cuoio, 19 Acquea +4 105.000  Stoffa, cuoio,
pelle pelle
17 Forgiata oscura +4 65.000 Cotta, scaglie, 19 Attrazione +4 105.000 Scaglie, piastre
piastre 12 Campione +4 -105.000 Scaglie, piastre
17 Immunizzante +4 65.000 Scaglie, piastre 19 Cristallo +4 105.000 Scaglie, piastre
17 Irrefutabile +4 65.000 Scaglie, piastre 19 Cristallo del vuoto +4 105.000 Qualsiasi
17 Martire +4 65.000 Scaglie, piastre 19 Dislocante +4 105.000  Stoffa, cuoio,
17 Repulsione +4 65.000 Stoffa, cuoio pelle
17 Resistenza +4 65.000 Qualsiasi 19 Fibra del caos +4 105.000 Qualsiasi
17 Scivolosa +4 65.000  Stoffa, cuoio, 19 Fibra della terra +4 105.000 Stoffa
pelle 19 Forma vaporosa +4 105.000  Stoffa, cuoio,
17 Sfarfallamento +4 65.000  Stoffa, cuoio, pelle
pelle 19 Fortificante +4 105.000 Scaglie, piastre
17 Urlante +4 65.000 Pelle, scaglie, 18 Furtosanguinoso +4 105.000 Cuoio
piastre 19 Gelida +4 105.000 Scaglie, piastre
17 Veterano +4 65.000 Qualsiasi 19 Gelo ardente +4 105.000 Piastre
17 Tunica dei colorl scintillanti +4  65.000 Stoffa 19 Giusto +4 105.000 Piastre
17 Tunicadel logoramento +4  65.000 Stoffa 19 Mente fatata +4 105.000  Stoffa, cuoio
17 Tunica degli occhi +4 65.000 Stoffa 19 Mithral +4 105.000 Cotta, scaglie,
17 Tunica del passo 65.000 Stoffa piastre
sanguinoso +4 19 Morte beffarda +4 “105.000  Stoffa, cuoio,
18 Argilla elukiana +4 85.000 Cotta, scaglie, pelle
piastre 19 Nembo di tempesta +4 105.000 Cotta, scaglie,
18 Bestiale +4 85.000 Cuoio, pelle piastre
18 Biancafiamma +4 85.000 Cotta, scaglie, 19 Notte +4 105.000 Stoffa, cuoio
piastre 19 Pelaurum +4 105.000 Cotta, scaglie,
18 Cacciatare furtive +4 85.000 Cuoio, pelle piastre
18 Corallo +4 85,000 Scaglie, piastre 19 Permanenza +4 105.000 Pelle, cotta,
18 Fendibrecce +4 85.000  Qualsiasi scaglie, piastre
18 Ferro sanguinoso +4 85.000 Scaglie, piastre 19 Riflessiva +4 105.000 Cotta, scaglie,

W piastre
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ARMATURE MAGICHE (CONTINUA|

Liv Nome

19 Rinforzante +4

19 Salubre +4

19 Scaglie di drago blu +4
19 Scaglie di drago verde +4
19 Scheletrica +4

19 Sfavillante +4
19 Solare +4
19 Sopravvissuto +4

19 Tetre ossa +4

19 Vigore +4

19 Cotta della lucentezza
speculare +4

19 Tunica della contingenza +4

19 Tunica prismatica +4

19 Tunica della sfida
tempestosa +4

20 Agile +4

20 Confine celeste +4

20 Legame spirituale +4

20 Negazione +4

20 Nemesi dell’assassino +4
20 Rivestimento da guerra +4
20 Sacrificio +4

20 Scaglie di drago rosso +4
20 Signore delle tempeste +4

20 Sofferenza condivisa +4
20 Tattico +4

20 Zelota +4

20 Tunica dell’arciimmondo +4
20 Veste dell'illithid +4

21 Evocabile +5

21 Impostore +5

22 Deviazione +5

22 Foglia selvaggia +5
22 Forgiata oscura +5
22 Immunizzante +5
22 Irrefutabile +5

22 Martire +5

22 Repulsiong +5

22 Resistenza +5

22 Scivolosa +5

212 Sfarfallamento +5
22 Urlante +5

12 Veterano +5

22 Tunica dei colori scintillanti +5

22 Tunica del logoramento +5

Prezzo (mo) Categorie
105.000 Scaglie, piastre
105.000 Scaglie, piastre
105.000 Scaglie
105.000 Scaglie
105.000 Cotta, scaglie,
piastre

105.000 Stoffa
105.000 Scaglie, piastre
105.000  Stoffa, cuoio,
pelle

105.000 Piastre
105.000 Scaglie, piastre
105.000  Stoffa, cuoio,
pelle

105.000 Stoffa
105.000 Stoffa
105.000 Stoffa
125.000 Cotta, scaglie,
piastre

125.000 Stoffa, cuoio
125.000 Cotta
125.000 Qualsiasi
125.000 Qualsiasi
125.000 Piastre
125.000 Cotta, scaglie,
piastre

125.000 Scaglie
125.000 Cotta, scaglie,
 piastre

125.000 Qualsiasi
125.000 Cotta, scaglie,
piastre

125.000 Stoffa
125.000 Stoffa
125.000 Stoffa
'225.000 Qualsiasi
2125.000 Cotta, scaglie,
piastre

325.000 Cotta, scaglie,
piastre

325.000  Stoffa, cuoio,
pelle

325.000 Cotta, scaglie,
piastre

325.000 Scaglie, piastre
325.000 Scaglie, piastre
325.000 Scaglie, piastre
325.000  Stoffa, cuoio
325.000 Qualsiasi
325.000  Stoffa, cuoio,
pelle

325.000 Stoffa, cuoio,
pelle

325.000  Pelle, scaglie,
piastre

325.000 Qualsiasi
325.000 Stoffa
325.000 Stoffa

ARMATURE MAGICHE (CONTINLIA)

Liv Nome

22 Tunica degli occhi +5
22 Tunica del passo sanguinoso +5

23 Arglilla elukiana +5

23 Bestiale +5
23 Biancafiamma +5

23 Cacclatore furtivo +5
23 Corallo +5

23 Fendibrecce +5

23 Ferro sanguinoso +5
23 Forma di topo +5

23 Fuoco sanguinante +5

23 Grasso di vipera +5
23 Impeto +5

23 Incoraggiante +5
23 Intreccio di spine +5

23 Litogenita +5
23 Luce stellare +5
23 Migliorante +5

23 Pelle di serpente +5

23 Prodezze +5

23 Risanamento +5

23 Scaglie di drago bianco +5
23 Scaglie di drago nero +5
23 Schivagiganti +5

23 Signore delle bestie +5
23 Versatile +5

13 Vitalizzante +5

23 Zanna del serpente +5
23 Tunica degli aculei +5

23 Tunica della pelle di pietra +5

23 Tunica della sfida
conge]ante +5

23 Tunica della sfida
flammeggiante +5

23 Tunica delle stelle +5

24 Acquea +5

24 Attrazione +5
24 Barriera dell'anima +5

24 Campione +5

24 Cristallo +5

24 Cristallo del vuoto +5
24 Dislocante +5

24 Fibra del caos +5
24 Fibra della terra +5
24 Forma vaporosa +5

24 Fortificante +5

24 Furto sanguinoso +5
24 Gelida 45

24 Gelo ardente +5

24 Giusto +5
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Prezzo (mo) Categorie
325.000 Stoffa -
325.000 Stoffa -
425.000 Cotta, scaglie, -
piastre
425.000 Cuoio, pelle
425.000 Cotta, scaglie,
piastre
425.000 Cuoio, pelle
425.000 Scaglie, piastre
425.000 Qualsiasi
425.000 Scaglie, piastre
425.000 Cuoio
425.000 Cotta, scaglie,
plastre
425.000 Cuoio, pelle
425.000 Qualsiasi
425.000 Scaglie, piastre
4215.000 Cotta, scaglie,
plastre
425.000 Piastre
425.000 Stoffa
425.000 Cotta, scaglie,
plastre
425.000 Cuoio, pelle
415.000 Qualsiasi
425.000 Qualsiasi
425.000 Scaglie
4215.000 Scaglie
425.000 Cuoio
425.000  Cuoio, pelle
425.000 Cotta, piastre
425.000 Plastre
425.000 Cuoio, pelle
425.000 Stoffa
425.000 Stoffa
425.000 Stoffa
425.000 Stoffa
425.000 Stoffa
525.000  Stoffa, cuoio,
pelle
525.000 Scaglie, piastre
525.000 Cotta, scaglie,
piastre
525.000 Scaglie, piastre
525.000 Scaglie, piastre
525.000 Qualsiasi
525.000  Stoffa, cuoio,
pelle
525,000 Qualsiasi
525.000 Stoffa
525.000 Stoffa, cuoio,
pelle
525.000 Scaglie, piastre
525.000 Cuoio
525.000 Scaglie, piastre
525.000 ~ Piastre
525.000 Piastre

i




ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv. Nome
24 Mente fatata +5
24 Mithral +5

24 Morte beffarda +5
24 Nembo di tempesta +5

24 Notte +5
24 Pelaurum +5

24 Permanenza +5
24 Riflessiva +5

24 Rinforzante +5

24 Salubre +5

24 Scaglie di drago blu +5
24 Scaglie di drago verde +5
24 Scheletrica +5

24 Sfavillante +5
24 Solare +5
24 Sopravvissuto +5

24 Tetre ossa +5

24 Vigore +5

24 Cotta della lucentezza
speculare +5

24 Tunica della contingenza +5

24 Tunica prismatica +5
24 Tunica della sfida
tempestosa +5

24 Tunica della sopportazione +5

25 Agile +5

25 Confine celeste +5

25 Legame spirituale +5

25 Negazione +5

25 Nemesi dell’assassino +5
25 Rivestimento da guerra +5
25 Sacrificio +5

25 Scaglie di drago rosso +5
25 Signore delle tempeste +5

25 Sofferenza condivisa +5
25 Sostegno +5

25 Tattico +5

25 Zelota +5

25 Tunica dell’arciimmondo +5

25 Veste dell'illithid +5
26 Evocabile +6
26 Impostore +6

27 Deviazione +6

27 Foglia selvaggia +6

Prezzo (mo)

525.000
525.000

525.000
525.000

525.000
525.000

525.000
525.000

525.000
$25.000
525,000
525.000
525.000

525.000
525.000
525.000

525,000
525.000
525.000

525.000
525.000
525.000

525.000
625.000

625.000
625.000
625.000
625.000
625.000
625.000

625.000
625.000

625.000
625.000

625.000
625.000
625.000
625.000
1125.000
1.125.000
1.625.000

1.625.000

Categorie
Stoffa, cuoio
Cotta, scaglie,
piastre
Stoffa, cuoio,
pelle

Cotta, scaglie,
piastre
Stoffa, cuoio
Cotta, scaglie,
piastre

Pelle, cotta,
scaglie, piastre
Cotta, scaglie,
piastre
Scaglie, piastre
Scaglie, piastre
Scaglie

Scaglie
Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa

Scaglie, piastre
Stoffa, cuoio,
pelle

Piastre
Scaglie, piastre
Stoffa, cuoio,
pelle

Stoffa

Stoffa

Stoffa

Stoffa

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa, cuoio
Cotta
Qualsiasi
Qualsiasi
Piastre

Cotta, scaglie,
piastre
Scaglie

Cotta, scaglie,
piastre
Qualsiasi
Cotta, scaglie,
piastre

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa

Stoffa

Stoffa
Qualsiasi
Cotta, scaglie,
piastre

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa, cuoio,
pelle
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ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome
27 Folgorante +6

27 Forgiata oscura +6
27 Immunizzante +6
27 Irrefutabile ~6

27 Martire +6

27 Repulsione +6

27 Resistenza+6

27 Scivolosa +6

27 Sfarfallamento +6
27 Urlante +6

27 Veterano +6

27 Tunica dei colori scintillanti +6 1.625.000
27 Tunica del logoramento +6

27 Tunica degli occhi +6

27 Tunica del passo sanguinoso +6 1.625.000

28 Argilla elukiana +6

28 Bestiale +6
28 Biancafiamma +6

28 Cacciatore furtivo +6
28 Corallo +6

28 Fendibrecce +6

28 Ferro sanguinoso +6
28 Forma di topo +6

28 Fuoco sanguinante +6

28 Grasso di vipera +6
28 Impeto +6

28 Incoraggiante +6
28 Intreccio di spine +6

28 Litogenita +6
28 Luce stellare +6
28 Migliorante +6

28 Pelle di serpente +6

28 Prodezze +6

28 Risanamento +6

28 Scaglie di drago bianco +6
28 Scaglie di drago nero +6
28 Schivagiganti +6

28 Signore delle bestie +6
28 Versatile +6

28 Vitalizzante +6

28 Zanna del serpente +6
28 Tunica degli aculei +6

28 Tunica della pelle di pietra +6 2:125.000
28 Tunica della sfida congelante +6 2.125.000

28 Tunica della sfida

fiammeggiante +6
28 Tunica delle stelle +6
29 Acquea+6

29 Attrazione +6

Prezzo (mo) Categorie
1.625.000 Cotta, scaglie,
piastre

1.625.000 Qualsiasi
1.625.000 Scaglie, piastre
1.625.000 Scaglie, piastre
1.625.000 Scaglie, piastre
1.625.000 Scaglie, piastre
1.625.000 Qualsiasi
1.625.000  Stoffa, cuoio,
pelle

1625000  Stoffa, cuoio,
pelle

1.625.000  Pelle, scaglie,
piastre

1.625.000 Qualsiasi
Stoffa

1.625.000 Stoffa
1.625.000 Stoffa
Stoffa

2.125.000 Cotta, scaglie,
piastre

2.125.000 Cuoio, pelle
2125000 Cotta, scaglie,
piastre

2125000  Cuoio, pelle
2.125.000 Scaglie, piastre
2.125.000 Qualsiasi
2,125,000 Scaglie, piastre
2.125.000 Cucio
2.125.000 Cotta, scaglie,
piastre

2.125.000 Cuoio, pelle
2.125.000 Qualsiasi
2125.000 Scaglie, piastre
2.125.000 Cotta, scaglie,
piastre

2.125.000 Piastre
2.125.000 Stoffa
2125.000 Cotta, scaglie,
piastre

2.125.000 Cuoio, pelle
2.125.000 Qualsiasi
2.125.000 Qualsiasi
2.125.000 Scaglie
2.125.000 Scaglie
2.125.000 Cuoio
1.125.000 Cuoio, pelle
2125000 Cotta, piastre
2.125.000 Piastre
2.125.000 Cuoio, pelle
2.125.000 Stoffa
Stoffa

Stoffa

2.125.000 Stoffa
2,125.000 Stoffa
2.625.000  Stoffa, cuoio,
pelle

2.625.000 Scaglie, piastre
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ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv. Nome
29 Barriera dell’anima +6

19 Campione +6

29 Cristallo +6

19 Cristallo del vuoto +6
29 Dislocante +6

29 Fibra del caos +6
29 Fibra della terra +6
29 Forma vaporosa +6

29 Fortificante +6

19 Furto sanguinoso +6
29 Gelida +6

29 Gelo ardente +6

29 Giusto +6

29 Mente fatata +6

29 Mithral +6

29 Morte beffarda +6
29 Nembo di tempesta +6

29 Notte +6
29 Pelaurum +6

29 Permanenza +6
19 Riflessiva +6

29 Rinforzante +6

19 Salubre +6

29 Scaglie di drago blu +6
19 Scaglie di drago verde +6
29 Scheletrica +6

29 Sfavillante +6
29 Solare +6
29 Sopravuissuto +6

29 Tetre ossa +6

29 Vigore +6

29 Cotta della lucentezza
speculare +6

29 Tunica della contingenza +6

29 Tunica prismatica +6
29 Tunica della sfida
tempestosa +b

Prezzo (mo)
1.615.000

1.625.000
2.625.000
2.625.000
2,625,000

2.625.000
2.625.000
2.625.000

2,625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000
1625000
2.625.000

2.625.000
2.625.000

2.625.000
2,625.000

2.625.000
1.625.000

2.625.000
2.625.000
1.615.000
2.625.000
2,625,000

1.625.000
2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000
2.625.000

29 Tunica della sopportazione +6 1.625.000

30 Agile +6

30 Confine celeste +6

30 Legame spirituale +6

30 Negazione +6

30 Nemesi dell'assassino +6
30 Rivestimento da guerra +6
30 Sacrificio +6

30 Scaglie di drago rosso +6

31125.000

3.125.000

-3.125.000

3.125.000

-3.125.000

3.125.000

3125.000

3.125.000

Categorie
Cotta, scaglie,
piastre
Scaglie, piastre
Scaglie, piastre
Qualsiasi
Stoffa, cuoio,
pelle

Qualsiasi
Stoffa

Stoffa, cuoio,
pelle

Scaglie, piastre
Cuoio

Scaglie, piastre
Piastre

Piastre

Stoffa, cuoio
Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa, cuoio,
pelle

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa, cuoio
Cotta, scaglie,
piastre

Pelle, cotta,
scaglie, piastre
Cotta, scaglie,
piastre

Scaglie, piastre
Scaglie, piastre
Scaglie

Scaglie

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa

Scaglie, piastre
Stoffa, cuoio,
pelle

Plastre
Scaglie, piastre
Stoffa, cuoio,
pelle

Stoffa

Stoffa

Stoffa

Stoffa

Cotta, scaglie,
piastre
Stoffa, cuoio
Cotta
Qualsiasi
Qualsiasi
Piastre

Cotta, scaglie,
piastre
Scaglie

ARMATURE MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome
30 Signore delle tempeste +6

30 Sofferenza condivisa +6
30 Sostegno +6

30 Tattico +6

30 Zelota +6

Prezzo (mo)

3.125.000

3.125.000
3.125.000

3.125.000

3.125.000

30 Tunica dell’arciimmondo +6 3.125.000

30 Veste dell'illithid +6

! Pl
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Fredda al tatto, questa armatura sembra sempre umida. Una

3.125.000

Categorie
Cotta, scaglie,

piastre -

Qualsiasi
Cotta, scaglie,
piastre

Cotta, scaglie,
piastre

Stoffa

Stoffa

Stoffa

Livelle 184

1
i

persona che la indossa pud trasformarsi in acqua. ma la mutazio

ne lta un prezzo.

Liv14 +3 21000 meo
Liv19 +4 105000 mo
Armatura: Stoffa, cuoio, pelle
Potenziamento: CA

Liv24 +5
Liv29 +6

525,000 mo
2.625.000 mo

Potere (Giornaliero + Metamorfosi): Azione di movimento.
Il personaggio si trasforma in una cascata d'acqua ruscel-
lante e si muove della propria velocita. Pud muoversi
attraverso piccole fenditure e spazi ristretti senza alcuna
difficolta, e sfugge automaticamente a una presa o si li-
bera da legami o costrizioni. Tuttavia, il personaggio pud
compiere solo azioni di movimento finché non riprende la
sua forma normale, mediante un‘azione gratuita. Mentre
si trova in forma acquea, il personaggio subisce inoltre 5
danni all'inizio di ogni suo turno finché non riprende la

propria forma naturale.

CAPITOLO 2 |

Oggetti magici




La flessibilita quesra armatura permette a chi la indassa una
liberta di movimento molto superiore.

Livs +1 1.000mo Liv20 +4 125000 mo
Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 mo
Liv15 +3 25000 mo Liv30 +6 3125.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Quando il personaggio non & sanguinante, riceve
un bonus di oggetto alla CA pari al suo modificatore di
Destrezza, fino a un massimo di +1,
Livello 75 o 20: Massimo di +2.
Livello 25 0 30: Massimo di +3.

-Smlpitd nella piemldel Caos Elementale, questa armatita
respinge anche lacido pit: potente.

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5
Livi8 +4 85000 mo Liv28 +6
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA

Proprieta: |l personaggio ottiene automaticamente il
successo nei tiri salvezza contro i danni da acido

~ continuati,

Potere (Incontro): Reazione Immediata. Il personaggio
pué usare questo potere quando subisce danni da aci-
~do continuatl. | danni da acido continuati terminano
immediatamente.

425.000 mo
2125.000 mo

Armatora dell’ Attrazione Lluplln 14

Questa robusta armatura ha la facolta di attirare i proiettili,
permettendo al personaggio di proteggere piil efficacemente i
“suoi alleati.
Liv14 +3 21.000 mo
Liv1g +4 105.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Potere (Incontro): Interruzione immediata. |l personaggio
pud usare questo potere quando un alleato adiacente
& fatto hemgl!o di un attacco contro la CA o i Riflessi,
oppure quanda un alleato entro 5 quadretti da lui & fatto

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

bersaglio dI un attacco a distanza contro la CA o | Riflessi.

Il personaggio diventa il bersaglio dell'attacco.
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Armatura della Barriera dell'Anima

Lyl 24
Questa armatura raﬁ'orza la risalutezza fisica e mentale del

personaggio.

Liv24 +5 525000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 necrotico e resistenza 10 psichico.

Proprieta: Il personaggio non perde un impulso curativo quando
I'attacco di un nemico avrebbe su di lul questo effetto,

Armatura Besiiale

Ricavata dalla pelle. il pelo e le ossa degli orsi delle caverne,

questa armatura conferisce al portatore una feroce implacabili-
td quando insegne le prede.

Lvd +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Armatura: Cuoio, pelle
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce un bersaglio dopo
una carica. |l personaggio compie un attacco basilare in
mischia con un bonus di +2 contro lo stesso bersaglio.

Livi8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2.725.000 mo

THOMAS DITHNMARE, DARHLLEL MITHE
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Questa armatura assorbe la luce e pud essere alterata affinché
protegga contro altri effetti.
Livd +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400mo liv23 +5 425.000mo
Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Pmprietﬁ: Resistenza 5 radioso.

Livello 14 0 19: Resistenza 10 radioso.
Livello 24 ¢ 29; Resistenza 15 radioso.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il tipo di resistenza
conferito dall’armatura pué essere modificato in resisten-
za fulmine, resistenza fuoco o resistenza tuono fino alla
fine dell'incontro.

"I'III" i |' -

Le energie della Coltre Oscura ¢ deﬂa Selva Fatata si miscelano
per rendere questa armatura l'ultima parola in fatro di abbi-
gliamento da cacciatore.

Liv18 +4 B85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Armatura: Cuoio, pelle
Potenziamento: CA
Proprieta: Quando il personaggio possiede occultamento da
una creatura all'inizio del proprio turno, rimane occultato
da quella creatura fino all’inizio del suo turno successivo.

Liv28 +6 2125.000 mo

Infusa dnﬂe splrlm dl un grande eroe di un'epoca passata.

questa armatura si sforza di garantire che le gesta del personag-

gio non stano meno memorabili,

Live +2 4.200mo

Livli4 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco. || personaggio ottiene un quantitativo di punti fe-
rita temporanei pari all'ammontare di danni che subisce
fino alla fine del suo turno successivo.

Liv24 +5 525.000 mo
liv29 46 2.625.000 mo

La superﬁcie-d['qx_msm armatura ¢ in costante movimento, come
nuvole st un cielo grigio, e conferisce a chi la indossa una sensa-
zione di leggerezza quando si muove.

MATLIRI

Livs +1 1.000 mo Liv20 +4 125.000 mo ~
Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 mo 1
Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio

Potenziamento: CA

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
‘questo potere quando effettua una prova di Atletica per
saltare. || salto copre un numero di quadretti aggiuntivi
equivalente al bonus di potenziamento dell'armatura. Ii
salto puo eccedere [l normale valore di movimento del

personaggio.

Questa armatura pesante fu dappnma pradatta dag!! elﬁ rhe
volevano fstituire pattuglie anfibie per proteggere i fiumi e i
laghi confinanti con i loro territori.

Liv13 +3 17000 mo
Liv18 -4 85.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Indossando questa armatura, il personaggio
puo nuotare alla sua piena velocita e respirare |'acqua
come se fosse aria. Gli attacchi che compie con le
armi sott'acqua non subiscono penalita, anche se non
appartengono ai gruppi lancia o balestra.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Inapparenza farta di solido quarzo, questa armatura amplifica le
Jacolia mentall del personaggio quando viene gravemente ferito.

Livd +1 840 mo Liv12 +4 105.000 mo
Live +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: |l personaggio riceve un bonus di oggetto +2 alla
difesa di Volonta quando é sanguinante.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Armatura di Cristalio del Veoto Lisgello 18

Nera come tina notte senza stelle, questa armatura destabilizza

e armi che respinge.

Livi4 <3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura; Qualsiasi

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. |l personaggio
pud usare questo potere quando un attacco in mischia
manca la sua CA. Da quel momento in poi, I'arma uti-
lizzata per attaccarlo infligge solo danni dimezzatl (tiro
salvezza termina). Se 'attaccante era disarmato (usava
un pugno o un artiglio, per esempio). l'attaccante subisce
invece 10 danni continuati (tiro salvezza termina).
Livello 240 29: 15 danni continuati.

Questa armatura ¢ pist robusta di quanto appaia a prima vista,
e molti nemici sono rimasti sorpresi nel vedere che i lovo attac-
chi venivano deviati contro un loro alleato.

Liv22 +5 325000mo  Liv27 +6 1.625.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puo usare questo patere quando un attacco in mischia o
a distanza lo manca. L'attaccante ¢ obbligato a ripetere il
tiro per colpire contro un bersaglio a scelta del personag-
gio, che deve essere adiacente a quest ultimo,

Armatura Dislocants Livalln 1%

Mentre indossa questa armatura, il personaggio sembra trovarsi
inmolti posti nello stesso momento.

Liv1i4 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo Liv29 +6 2625000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero + lllusione): Azione minore. Qualsiasi
nemico che compia un attacco in mischia o a distanza
contro Il personaggio deve tirare due d20 per il tiro per
colpire e usare il risultato piii basso. L'effetto dura fino
alla fine dell'incantro.
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Finché possiede questa straordinaria armatura, il personaggio
npr deve pifl preaccuparsi di essere colio senza protezione,

Live +2 1.800mo Liv21 +5 225.000 mo

Liv1l +3 9.000 mo Liv26 +6 1125.000 mo

Liv1e +4 45000 mo

Armatura: Qualsiasi

Potenziamento: CA

Potere (A volonta): Azione minore. Il personaggio bandisce
I'armatura in una localitd extradimensionale sicura. In qual-
siasi momento nel futuro, a meno che non Indossl qualche
altra armatura, il personaggio pud usare un‘altra azione
minore per richiamare |'armatura evocabile, che appare sul
su0 corpo come se l'avesse indossata normalmente.

Armatura Fendibrecce {vallo 3r
Le muera nop costititiscona un ostacolo per il portarore di questa
arnaturd.
Lv3d +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero 4 Teletrasporto): Azione di movimento,
1| personaggio puo usare questo potere quando ¢ adia-
cente a un muro per teletrasportarsi sul lato opposto
dello stesso. Questo teletrasporto non richiede linea di
visuale € non pué muovere il personaggio piii di 3 qua-
dretti (permettendogli di attraversare un muro non piii
spesso di 2 quadretti). Se tenta di teletrasportarsi in uno
spazio gia occupate, il personaggio non va da nessuna
parte: la sua azione di movimento non viene spesa, ma il
potere glornaliero s considera usato.

Liv18 +4 85,000 mo
Liv23d +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura di Ferro Sanguinoso Livelli 8+

Forgiara con ferro battuto raffreddato nel sangue, questa armar:
Ta protegge meylia coloro che spargono pit sangue in battaglia.

Liv8 +2 3400mo
Livi3 <3 17000 mo
Livi8 +4 85.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Quando Il personaggio colpisce un bersaglio,
riceve un bonus di oggetto +2 alla CA contro gli attacchi
di quel bersaglio fino alla fine del suo turno successivo.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

LAREW WAKED
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Tessuta dalla trama del pura caos, questa armatura é decorata
da motivi astratti che sembrano girare o ruotare lentamente.

Liv14 +3 21.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. |l personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco che provoca danni da acido, freddo, fulmine, fuoco
o tuono. Il personaggio ottiene resistenza 10 contro quel
tipo di danno fine alla fine dell'incontro.
Livello 24 0 29: Resistenza 20.

Liv24 +5
Liv29 +6

525.000 mo
1.625.000 mo

Malura G Fiare della 1o

Realizzati daglielfi usando una tecnica segreta che compren-
de l'immissione di granelli di terra nel tessuto, questi soffici
indumenti di stoffa concedono al portatore una misura di
controllo sulla terra ¢ le piante.

Live +2 4.200mo

Liv14 +3 21.000 mo

Liv1i9 +4 105000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione minore. |l personaggio pué
usare questo potere su un bersaglio entro 10 quadretti e
‘che si trova su terra o sabbia. Braccia avvolgenti di terra o
radici avviluppanti afferrano il bersaglio, che & trattenuto
(tiro salvezza termina).

Armatura di Foglia Selvagg el

Realizzati dagli elfi usando foglie cadute dagli alberi, questi

completi di armatura sono i preferiti dai ranger ¢ dai ladri che

percorrona le regioni disabitare.

Liv17 +4 65.000mo Liv27 +6

Liv22 +5 325.000 mo

Armatura: Stoffa, cucio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: Il personaggio ignora il terreno difficile finché si
trova all'esterno.

Liv24 +5
Liv29 +6

525.000 mo
2.625.000 mo

1.625.000 mo

i el
Creata in fucine alimentate dai fulmini, questa armatura crepi-
1a di elettricitd e fu si che qualsiasi nemico rimpianga la decisio-
ne di avere attaccato il personaggio.

Liv27 +6 1.625.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Glornaliero + Fulmine): Reazione immediata. ||
personaggio pud usare questo potere quando un nemico
lo manca con un attacco in mischia. Quel nemico subisce
~danni da fulmine pari al livello del personaggio.

Armatura Forgiata Oscpra Lvelke 12+
Questa armatura non solo assorbe gli imparti fisici, ma diventa
sempre pitl resistente sotto un martellamento prolungato.

Liv12 +3 713.000 mo Liv22 +5 325.000 mo
Liv17 +4 65.000mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero); Azione minore, Il personaggio ottiene resi-
stenza 6 a tutti i danni fino alla fine del suo turno successivo.
Livello 17: Resistenza 8 a tutti | danni.
Livello 22: Resistenza 10 a tutti | danni.
Livello 27: Resistenza 12 a tutti i danni.

Questo giuco di cuoio sembra fatto di piccole pelli lucide cucite
insieme, accompagnate da nappe che somigliano in modo
inquictante alle code dei roditori. Indossandolo, il personaggio
pua assumere la_forma furtiva di un topo,

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85000 mo

Armatura: Cuoio

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero + Metamorfosi): Azione standard. Il
personaggio e il suo equipaggiamento assumano la forma
diun comune topo di fogna. Mentre & in questa forma:
+ Non puo attaccare.
+ |l suo equipaggiamento é fuso nella sua forma e non
puo essere usato.
+ Riceve un bopus di +5 alle prove di Furtivita.
+ Tuite le sue difese restano uguali.
Il personaggio pudé mantenere questo potere come azio-
ne standard nel suo turne e terminarlo per riprendere la
sua forma normale con un'azione gratuita. Il personaggio
assume la sua forma naturale se sviene o é ridotto a 0 o
meno punti ferita,

tenere il personaggio, nessunu porta pud bloccargli il passo, ¢
nessunta altezza é al di la detla sua portata.

LiviS +4 105000mo Liv29 +6

Liv24 +5 525.000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione di movimento. Il personaggio
diventa evanescente e puo Infilarsl anche nelle fessure
pili sottili senza stringersi. Ottiene anche volo 6 (fluttua-
re) e pud compiere solo azioni di movimento fino a quan-
da non riprende la sua forma normale, che puo riassume-
re con uri‘azione gratuita. Mentre & In forma vaparosa, il
personaggio subisce 5 danni all'inizio dI ogni suo turno,

2.625.000 mo
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1 dmgonidi non sono estranel alld battaglia, esvi[upparono

questa armiatira per deflettere i pin letali attacchi del nemico.

Liv4 +1 840mo Liv19 +4 105,000 mo

Livd +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Ogni volta che il personaggio subisce un colpo
critico, tirare 1d20. Con un risultato di 16-20, il critico
diventa un colpo normale.

Armatura del Fuoco Sangulnants Lo 130

Quiesta armatura avvolge il sto portatore sanguinante in un
sudario di flamme ustionanti.

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo

Livi8 +4 85000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Quando Il personaggio é sanguinante, ottiene
un'aura fiammeggiante. Qualsiasi creatura che inizi Il
proprio turno adiacente al personaggio subisce 2 danni
da fuoco.
Livello 23 0 28: 5 danni da fuoco.

Armatura del Furto Sanguinoso Livelta 19+

1T lato esterno di questa armatura sentbra costantemente rico-
perto di sangue, che cola lentamente sulla sua superficie.
Livi9 +4 105.000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo

Armatura: Cuoio

Potenziamento: CA

Potere (Incontro + Necrotico): Reazione immediata. Quan-
‘do il personaggio & reso sanguinante da un attacco, ot-
tiene un numero di punti ferita temporanei pari al bonus
di potenziamento dell'armatura pit il suo modificatore
di Costituzione, e |'attaccante che lo ha reso sanguinante
‘subisce una quantita equivalente di danni necrotici.

Armatura Gelida Livallo 4+
Piceoli frammenti di ghiaccio galleggiano sulla superficie di
questa armatura, ma il suo portatore rimare al caldo e resiste
‘bene al gelo.
Livd +7 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Liv9 +2 4.200 mo Liv24 +5 525,000 mo
Liv14 +3 21000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 5 freddo.
Livello 14 0 19: Resistenza 10 freddo.
Livello 24 o 29: Resistenza 15 freddo.
Potere (Giornaliero + Freddo): Reazione immediata. Il per-
~sonaggio pud usare. ‘questo potere quando viene colpito
da un attacco in mischia. U'attaccante subisce 1d6 danni
da freddo per ogni punto di potenziamento dell'armatura
ed & immobilizzato fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Armatura del Gelo Ardente
Una sottile lastra di ghiaccio ricopre le piastre di questa arma-
tura, proteggendo il personaggio o un suo alleato dagli estremi
difreddo o calore.
Livi4 +3 21.000 ma
Liv19 +4 105.000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 5 freddo e resistenza 5 fuoco.
Livello 24 0 29: Resistenza 10 freddo e resistenza 10 fuoco.
Potere (Incontro): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando lui o un suo alleato en-
‘tro 5 quadretti viene fatto bersaglio di un attacco. Il per-
_sonaggio o Il suo alleato ottiene resistenza 10 freddo o
resistenza 10 fuoco (a scelta del portatore dell'armatura)
fino all'inizio del turna successivo de! personaggio.
Livello 24 0 29: Resistenza 20 freddo o resistenza 20 fuoco.

Liv24 +5 525,000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Infusa con il giusto convincinento del suo creatore, questa
armatura punisce | nemici che non rispettana le regole del com-
bartimento onorevole,
Live +2 4.200 mo
Liv14 +3 21.000 mo
Liv19 +4 105000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Quando Il personaggio viene colpito da un
nemico che possiede vantaggio in combattimento contro
di lui, 'avversario subisce danni radiosi equivalenti al
bonus di potenziamento dell'armatura,

Armatura ded Grasso di Vipe Liusiio T=

H cuoto consunto di questa armatira luccica di grasso velenose.
Lv3 +1 680mo Liv18 +4 85000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Livi3 +3 17000mo Liv28 +6 2125.000 mo
Armatura: Cuoio, pelle
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero + Veleno): Reazione immediata. ||
personaggio puo usare questo potere quando un nemico
lo.manca con un attacco In mischia, L'attaccante subisce
5 danni da veleno continuati (tiro salvezza termina), e il
personaggio scatta di un numero di quadretti pari al bo-
nus d| potenziamento di questo oggetto.
Livello 13 o 18: 10 danni da veleno continuatl.
Livello 23 0 29: 15 danni da veleno continuati.

Armatura Immunczante Ui 2%

mes’!n lwddn armatura bianca infonde al portatore una sensa-
ezzd fisica, come se potesse resistere anche ai veleni
lattie piti mortali.
Liv2 +1 520 mo
Liv7? 42 2,600 mo
Liv12 +3 13.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: 1| personaggio ottiene automaticamente il
successo nei tiri salvezza contro | danni da veleno
continuati.
Potere (Incontro): Reazione immediata. Il personaggio pud
usare questo potere quando subisce danni da veleno
continuati, | danni da veleno continuati terminano
immediatamente.

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv17 +4 65000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo
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Mnlaigrandi eroi sono soprawissuﬂ a pericolose bauaghe gmzw
ai benefici offensivi e difensivi di questa armatura.

Liv1i3 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo

Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura: Qualsiasi

Potenziamento: CA

'Potere (Giornaliero); Azione minore. Il personaggio riceve
“un benus di potere +2 a tutte le difese. Questo bonus si
riduce di 1 all'inizio di ogni turno del personaggio.
Livello 23 o 28: Bonus di potere +3,

In un batter d'occhio, questa armatura metallica puo assumere
Taspetto di stracci o vesti di stoffa, divenendo il travestimento
hper;fatm per qualunque situazione.

Live +2 1.800mo Liv21 +5 225000 mo

Liv11l +3 9.000 mo
Livie +4 45.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Potere (A volonta + Metamorfosi): Azione minore. [l per-
sonaggio puo trasformare questa armatura in un com-
pleto di indumenti dall'aspetto normale. Sotto forma
di vestito, 'armatura non conferisce bonus di armatura,
ma non Impone nemmeno-penalita alla prova o riduzio-
ne della velocita. || personaggio pué aggiungere il bonus
di potenziamento di questa armatura a qualsiasi prova
di Raggirare effettuata per tentare di camuffare il suo
aspetto, e pud riportarla alla sua vera forma mediante
un'azione minore.

Liv26 +6 1125.000 mo

Finché indossa questn armatura. il valore del personagg{o non
lo abbandona mai.

Livdi +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400mo

Liv13 +3 17000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus al tiro salvezza
contro gli effetti di paura pari al bonus di potenziamento
dell'armatura. Quando utilizza |'azione di recuperare
energie, il personaggio ottiene punti ferita temporanei
equivalenti a tre volte il bonus di potenziamento
dell'armatura,

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Si dice che gli- nrteﬁcx di quesf.a armamra sirmo stati gh eladrin,
che hanno creato una forma di protezione che rimane nascosta
fino a quando non viene indossata.

Livg +2 3.400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'in-
contro, qualsiasi creatura colpisca il personaggio con un
attacco in mischia subisce danni equivalenti al bonus di
potenziamento dell'armatura.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura incoraggiante

Un migﬁce tmnpleio di piastre metalliche, questa armatura
impone la volonta del personaggio oltre a proteggere la sua carne.

Liv7? +2 2.600mo

Liv1i2 +3 13.000 mo

Liv17 +4 65.000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando manca con un attacco che
prende di mira la difesa di Volonta. Il tiro per colpire
viene ripetuto con un bonus di potere pari al bonus di
potenziamento dell'armatura.

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Quiesta armatura assorbe sia la luce sia 'energia oscura, e puo
persino trasformare questa energia distruttiva in un agente di
guarigione.
Liv15 +3 25.000 mo
Liv20 +4 125,000 mo
Armatura: Cotta
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 5 necrotico e resistenza 5 radioso.
Livello 24: Resistenza 10 necrotico e resistenza 10 radioso.
Livello 29; Resistenza 15 necrotico e resistenza 15 radioso.

Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3125.000 me

Potere (Giornaliero + Guarigione): Interruzione immediata.

Quando un alleato entro 5 quadretti dal personaggio
viene colpito da un attacco che infligge danni necrotici o
radiosi, l'alleato ottiene immunita ai danni necrotici e/o
radiosi di quell'attacco. L'alleato puo spendere un im-
pulso curativo e recuperare punti ferita aggluntivi pari al
doppio del bonus di potenziamento dell'armatura.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

ARMATURE
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Armatura defla Ments Fatata

Scolpite nella pietra 3n:zza le plastré di questa lngm'nbmmo
armatura permettona a chi la indossa di attingere alla sconfina
ta resistenza della terra.

Liv3 +1 680 mo
Liv8 +2 3400 mo
Livi3 +3 17000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ottiene

puntl ferita temporanel pari a 10+ Il suo modificatore di

Costituzione. Questi punti durano finché non vengono

distrutti o fino a quando il personaggio non si sottopone

d un riposo esteso.

Livello 8: Punti ferita temporanei parl a 15 + modificatore

di Costituzione.

Livella 13: Puntl ferita temporanei pari a 20 + modificato-

re di Costituzione.

Livelio 18: Punti ferita temporanei pari a 25 + modificatore

di Costituzione.

Livello 23: Punti ferita temporanel pari a 30 + modificatore

di Costituzione:

Livello 28; Punti ferita temporanei pari a 35 + modificatore

di Costituzione.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Pervasa dalla radiosiui di stelle lourrme quesm veste proteg‘qc il
personaggio dalla luce che potrebbe causargli danni, Inoltre, la
lce stellave gli fa seudo daglt attacchi.

{iv13 +3 17000 mo Liv23 =5 425000mo
Livi8 +4 85.000mo Liv28 +6 2125.000 mo
Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 radioso.

Livello 23 o 28: Resistenza 15 radioso.

Potere (Incontro + Radioso): Azione minore. Fino alla fine
del turno successivo del personaggio, qualsiasi nemico
che lo colpisca con un attacco di opportunita viene acce-
cato (tiro salvezza termina).

Questa armatura color cremisi conferisce al portatore il potere
di proteggere i propri alleati anche a costo della sua salute.

Lliv2z +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo

325,000 mo
1.625.000 mo

Liv22 +5
Liv27 +6

Liv? +2 2.600 mo
Livli2 +3 13.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Potere (A volonta): Azione minore. |l personaggio subisce
una penalita di -1 alla CA fino alla fine del suo turno
successivo, e gli alleati adiacenti a lui ricevono un bo-
nus di +1 alla CA fino alla fine del turno successivo del
~ personaggio.
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
puo usare questo potere quanda un alleato adiacente
viene attaccato; subisce una penalita alla propria CA
pari al bonus di potenziamento dell'armatura, e I'alle-
ato aggiunge Il medesimo bonus alla sua CA. Entrambi
gﬂ effetti durano fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Scintille di luce argentea danzano intorno al capo di chiunque
(osi attaceare il personaggio.
Liv14 +3 21000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Armatura: Stoffa, cuoio
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando ¢ fatto bersaglio di un
attacco in mischia o a distanza. Fffettuare un attacco di
Carisma contro la difesa di Volonta del nemico, applican-
do il bonus di potenziamento dell'armatura come bonus
di potenziamento al firo per colpire. Se il personaggio
colpisce, I'attaccante & frastornato (tiro salvezza termina).
Livello 24 o 29: || bersaglio & stordito (tiro salvezza termina).

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Queesta corazza di accialo opaco appare estremamente ben
reullzzal‘n. ma anche piuttosto semplice nel dtsegnﬂ Quanti pit
colpi riceve larmatura, tanto pii dura diventa,

Livi8 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Ogni volta che il personaggio raggiunge una
pietra miliare in una giornata, il bonus di potenziamento
dell'armatura aumenta di 1. Questo valore ritorna al
normale bonus di potenziamento dell'armatura dopo un
riposo esteso.

Armanturs dl Mithral Ui 4=

Larmatura di mithral splende come argento lucidato. La mag-

gior parte di coloro che la wsano afferma che li ha salvati in pit

di un'occasione.

Livd +1 840mo Liv19 +4 105000 mo

Livg +2 4.200 mo Lliv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21000 mo Liv29 +6 2625000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. |l personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un
attacco in mischia o a distanza. Lattacco infligge danni
dimezzati.

Liv3 +1 680mo

Livelle 95

1i portatore di questa armatura si fa beffe dei poteri necrotici, e

pud proféttare contra i propri dvversari una scarica di fiaccante

energia hera. '

Live +2 4200 mo

Livi4 +3 21000 mo

Livi9 +4 105.000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 5 necrotico.

Livello 14 o 19: Resistenza 10 necrotico.
Livello 24 0 29: Resistenza 15 necrotico.

Potere (Incontro + Necrotico): Reazione immediata. |l per-
sonaggio pud usare questo potere quando viene colpito
da un attacco in mischia. L'attaccante subisce 1d6 danni
‘necrotici per ogni punto di potenziamento dell'armatura
e incorre inoltre in una penalita di -2 alla difesa di Tem-
pra fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Armatura dells Morte Beffarda

Liv24 45 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo
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i effetti

awersi degli attacchi nemici mancati,

Liv15 +3 25.000mo Liv25 +5 625000 mo

Liv20 +4 725000mo  Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura: Qualsiasi

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere guando un attacco lo manca e
gl infligge danni dimezzati, Il personaggio non subisce
alcun danno.

Armatua del Nemibo dil Tempasts

CIMpes Liyella 9+
[I'metallo di questa armatura sembra intorbidito da varie tona-
lita di grigio e viola, come se fosse infuso di nubi tempestose. Il
partatore si sente pitt resistente ai poteri della tormenta,

Livd +2 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14 +3 21.000mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero + Fulmine o Tuono): Reazione imme-
diata, Quando il personaggio subisce danni da fulmine o
da tuono, tutti i nemicl entro 2 quadretti da lul subiscono
5 danni dello stesso tipo.
Livello 19 0 24: 10 danni dello stesso tipo.
Livello 29: 15 danni dello stesso tipo.

Decarata con simboli che raffigurano occhi stilizzati, questa
armatura impedisce ai nemici di cogliere di sorpresa il
personaggio.

Liv15 +3 25000 mo
Liv20 +4 125.000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Proprieta: |l personaggio non pud essere sorpreso.

Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

Indossando questa armatura, il personaggio pud soffocare la
luce ¢ nascondersi fra nuvole di ombre vorticanti.

Liv1i4 +3 21.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Armatura: Stoffa, cuoio
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 radioso.

Livello 24 0 29: Resistenza 15 radioso.

Potere (Incontro): Azione minore. Fino alla fine del suo
turno successivo, il personaggio ottiene occultamento e
nessuna creatura puo compiere attacchi di opportunita
contro di lui.

Liv24 45 525.000 mo
Liv28 +6 2.625.000 mo

araamira Ok Pelssiry

Una benedizione di Pelor rende questa armatura dorata sor-
‘prendentemente resistente.

Llivd +1 840 mo Liv19 +4 105000 mo
Livg 42 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Cotra, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 5 fuoco e resistenza 5 radioso.
Livello 14 0 19: Resistenza 10 fuoco e resistenza 10 radioso.
Livello 24 0 29: Resistenza 15 fuoco e resistenza 15 radioso.

Realizzata con le scaglie residue della muta di un serpente
gigante, quésta armatura conserva ancora la vesistenza al
veleno di quella creatura,

Livd +1 680mo Liv18 +4 85.000mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000mo
Livi13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Armatura: Cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione di movimento. Il personaggio
scatta di 3 quadretti. Lo scatto pu attraversare gli spazi
del nemici, sebbene debba terminare in uno spazio
legale.

CAPITOLO 2 | Oggerti magici
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Armatura della Permanenza Livalt 4=

Quando gli alleati del personaggio confidano nel fatto che

continui'a combattere, questa armatura lo aiuta a rimanere in

Livd +1 840mo Liv19 +4 105.000 mo

Liv9 +2 4200 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Pelle, cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Quando Il personaggio spende un impulso
curativo per recuperare punti ferita, recupera un numero
di punti ferita aggiuntivi pari al bonus di potenziamento
dell’armatura.

Armatara delle Proderze Livello T+

T simboli arcani incist sulla superficie di questa armatura lucci-
cano vividamente quando l'oggetto scatena un potere infuso in
Llivd +1 680mo
Liv8 <2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Proprieta: Durante un riposo breve o esteso, il personaggio
puo infondere nella sua armatura un potere marziale a
volonta o a incontro posseduto da lui o da un suo alleato.
Nell'armatura pud essere infuso solo un potere alla volta.
L'armatura delle prodezze non pué contenere un potere
di livello pit alto dell'armatura stessa. Inoltre, se il
potere infuso nell'armatura ¢ di livello piu alto di quello
del personaggio che la indossa, quel potere non puo
855ere usato.
Una volta utilizzato il potere, I'armatura deve ricevere
una nuova infusione prima di poterne usare un altro.
Se un nuovo potere viene Infuso prima di utilizzare
quello gia contenuto nell’armatura, la prodezza
precedente va persa.
otere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio utilizza
il potere infuso pell'armatura. Se si tratta di un potere a
lncnntm. i petsonagg‘io deve spendere 1 punto azione

per poterlo usare.

Liv18 +4 85000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura della Repulsione Laveilly J
Ricamata con :runz.:esate.ﬁcfm, questa armatura pm‘j respingere
anche gli avversari pits persistenti.

Liv2z +1 520ma Liv1l7 =4 65.000 mo

Liv? +2 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Azione minore, Ogni volta che un ne-
“mica st muove in un quadretto adiacente, il personaggio
pud spingerlo di 1 quadretto come reazione immediata.
Questo potere dura fino alla fine dell'incontro.

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Armatura della Resistenza Livello 24

Specialt interdizioni incorporate in questa armatura conferisco-
ne una resistenza dgginntiva,
liv2 41 520mo
Liv7? +2 2.600mo
Liv12 <=3 13.000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 5 a un tipo di danno scelto
dalla seguente lista nel momento della creazione
dell'armatura: acido, forza, freddo, fulmine, fuoco,
necrotico, psichico, tuono, veleno.
Livello 12 0 17: Resistenza 10.
Livello 22 0 27: Resistenza 15.

Armatura Riflessiva Hiontle B+

Questa armatura protegge i portatori meno agili dalle peg-

Jintlcansegumze degli artacchi che generalmente ignorano le

armature.

Liv9 +2 4.200mo

Livi4 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero}: Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un attacco prende di
“mira la sua difesa di Riflessi. Fino alla fine del suo turno
successivo, Il personaggio pu resistere agli attacchi con-
tro i Riflessi usando invece il proprio valore di CA.

Armatura Rinforzante Livwllo 4%

Questa armatura ripara il personaggio anche quando non ¢

abbastanza prudente da proteggere se stesso,

Liv4d +1 840mo Liv19 +4 105.000 mo

Live +2 4.200mo Liv24 +5 525000 mo

Livi4 =3 21,000 mo liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Se il personaggio subisce danni da un attacco in
mischia, riceve un bonus di oggetto +1 a tutte le difese
fino alla fine del suo turno successivo.

Liv17 +4 65.000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura del Risanamento Livedin 3+

Il lato esterno di questa armatura é coperto di simboli di gua-
rigione, mentre la parte interna ¢ rivestita di numerose bende
di seta che avvolgono comodamente il portatore e ne alleviano
lé sofferenze.
Livd +1 680mo
Lv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Armatura: Qualsiasi
Potenziamento: CA
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 ai
tiri salvezza contro | danni continuati.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo




Armatura del Rivestimento dis Guerra Ll 101

Qjmm armatura garantisce che il portatore sia circondato
non salo da strati protettivi, ma anche di avversari bramosi di
combatterlo.

Liv 10 +2 5,000 mo
Liv15 +3 25.000 mo
Liv20 +4 125.000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
‘Potere (Giornaliero): Azione minore. | nemici entro un nu-
mero di quadretti pari al bonus di potenziamento di que-
sta armatura vengono tirati finché non risultano adiacenti

al personaggio.

Liv25 +5 625000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura del Sacrificio

Questa protezione dall'aspetto ordinario non offre apparente-
mente alcuna speciale misura di difesa. eppure assiste gli alleati
del personaggio quando si trovano nella sofferenza,

Livs +1 1000 mo Liv20 +4 125.000 mo

Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625000 mo

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (a volonta): Azione minore. Il persanaggio puo usare
questo potere quando si trova adiacente a un alleato
soggetto a un effetto che pud essere terminato da un tiro
salvezza. |'a lleato non & pi influenzato da quell’effetto,
‘che viene trasferito sul personaggio. Il personaggio non
pud effettuare un tiro salvezza contro l'effetto fino alla
fine del suo turno successivo,

Potere (Giornaliero 4 Guarigione): Azione minore. Il per-
sol!amin spende un Impulso curativo; un alleato entro

spesu un Impulso curativo,

Armatura Salubre Livatln 4+
Lacciaio lucente di questa armatura arrossisce quando il suo
portatore guarisce, conferendogli di ifese aggiuntive.
Livd +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Live +2 4.200 mo Liv24 +5 525,000 mo
Liv1i4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Armatura: Scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Ogni volta che il personaggio recupera punti
ferita, riceve un bonus di oggetto +1 alla CA fino alla fine
del suo turno successivo.
Livelio 14 0 19: Bonus di +2 alla CA.
Livello 24 0 29: Bonus di +3 alla CA,

Dagliinterstizi fra le cam.{ide scagl!e di questa armatura fuo-
‘riesce una nebbiolina gelida, che si trasmette al corpo di ogni
ayversario colpito dal portatore.

Liv18 +4 85.000mo
Liv23 +5 425.000 mo
Armatura: Scaglie
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 freddo.
Livello 23: Resistenza 15 freddo.
Livello 28: Resistenza 20 freddo,
Potere (Giornaliero + Freddo): Azione gratuita. Il personag-
gio puo usare questo potere quando colpisce un bersa-
gﬂa con un attacco in mischia. Il bersaglio e i suoi alleati
adiacenti subiscono danni extra da freddo pari a 1d4 + il
modificatore di Costituzione del personaggio.
Livello 23: 2d4 + modificatore di Costituzione danni da
freddo.
Ml:‘o..l_& 3d4 + modificatore di Costituzione danni da
freddo.

Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura di Scaglie di Drago Blu

Da questa vivida armiatura blu scaturiscono archi di elettricita
che calpiscono i nemici vicink.

Liv1iS +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Armatura: Scaglie
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 fulmine.

Livello 24; Resistenza 15 fulmine.

Livello 29: Resistenza 20 fulmine.

Potere (Giornaliero ¢ Fulmine): Azione gratuita. Il perso-
naggio pud usare questo potere quando colpisce un ber-
saglio con un attacco In mischia. Due creature diverse dal
bersaglio dell'attacco entro 5 quadretti dal personaggio
subisconio danni da fulmine pari a 1d8 + il suo modifica-
tore di Costituzione.

Livello 24: 2d8 + modificatore di Costituzione danni da
fulmine.
Livello 29: 3d8 + modificatore di Costituzione danni da
fulmine.

Liv29 +6 2.625.000 mo

Nero Livelln 18-

Le levigate scaglie nere di questa armamra concedono al porta-
tore parte dei poteri di un drago nero.

Liv18 +4 85000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Armatura: Scaglie
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 acido.

Livello 23: Resistenza 15 acido.

Livello 2 8: Resistenza 20 acido.

Potere (Giornaliero + Acido): Azione gratuita. || personag-
£i0 pud usare questo potere quando colpisce un bersa-
glio con un attacco in mischia. Fino alla fine del suo turno
successivo, if personaggio si ricopre di rivoli d'ombra,
ottenendo occultamento. Qualsiasi nemico lo colpisca
con un attacco in mischia mentre questo potere & attivo
subisce danni da acido pari a 1d6 + il modificatore di
Costituzione del personaggio.

Livello 23: 2d6 + modificatore di Costituzione danni da
acido.

LW;‘::E!& 3d6 + modificatore di Costituzione danni da
acic

Liv28 +6 2125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggerti magici
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Armatura di Scaglle di Drago Rosse  Lwilo 20+

Quando il persenaggio vibra un colpo possente, una vampa di
fiamma si sprigiona dalle scaglie rosso vivo di questa armatura,
risale il braccio e l'arma e investe il nemico.

Liv20 +4 125000 mo Liv30 +6
Liv25 +5 625.000 mo
Armatura: Scaglie
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 fuoco.
Livello 25: Resistenza 15 fuoco.
Livello 30: Resistenza 20 fuoco.
Potere (Giornaliero ¢ Fuoco): Azione gratuita. Il personag-
gi0 pud usare questo potere quando colpisce un bersaglio
con un attacco in mischia. Il bersaglio & immobilizzato e
riceve dannl da fuoco continuati parl a 5 + il modificatore
di Costituzione del personaggio (tiro salvezza termina
entrambi).
Livello 25: 10 + modificatore di Costituzione danni da
fuoco continuatl,
Livello 30: 15 + modificatore di Costituzione danni da
fuoco continuati,

Questa armatura di scaglie verdi rende piti potenti glt attacchi
da veleno del personaggio,

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Armatura: Scaglie
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 10 veleno.

Livello 24: Resistenza 15 veleno.

Livello 29: Resistenza 20 velenc.

Potere (Giornaliero + Veleno): Azione gratuita. Il personag-
gio pud usare questo potere quando colpisce un bersa-
glio con un attacco in mischia. Emanazione ravvicinata
2, centrata sul bersaglio; Costituzione contro Tempra; se
colpito, il bersaglio subisce danni da veleno pari a 1d6
+ il modificatore di Costituzione del personaggio ed &
frastarnato fino all'inizio del turno successivo del per-
sonaggio; se l'attacco manca, il bersaglio subisce danni
dimezzati e non é frastornato.

Livello 24: 2d6 + modificatore di Costituzione danni da
veleno.
Livella 29: 3d6 + modificatore di Costituzione danni da
veleno.

3.125.000 mo

liv29 +6 2.625.000 mo

Racchiuso nelle ossa, Il portatore di questa armatura assume
il terrificante asperto di nna creatura non morta, ottenendo le
resistenze appropriate e facendo esitare i mon morti intenzio-
nati ad attacearlo,

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 necrotico.

Livello 24 o0 29: Resistenza 15 necrotico.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Emanazione ravvicina-
1a 5; bersagli non morti; I'attacco & pari al livello di que-
sto oggetto + il bonus di potenziamento contro Valonta;
il bersaglio non pud attaccare il personaggio (tiro salvezza
termina).

Liv29 +6 2.625.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

# R
Questa armatura offre pretezione contro gli attacchi delle crea-
ture piit gmndi..
Livi13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Armatura: Cuoio
Potenziamento: CA
Potere (Incontro): Reazione immediata. Quando una crea-
tura di una categoria di taglla superiore al personaggio
lo' manca cen un attacco in mischia, il personaggio pud
scattare di 2 quadretti,
Livello 23 o 28: Il personaggio pu¢ scattare dl 4 quadretti.

Liv23 +5
Liv28 +6

425.000 mo
2125.000 mo

|AMES AHANG



Quando il personaggio indossa questa armatura, aﬁenarln é
pint difficile.

Liv2z +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo
Liv7 +2 2600 mo Liv22 +5 325.000 mo
Liv12 +3 13.000 me Liv27 +6 1625000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: [| personaggio ottiene un bonus alle prove di
Acrobazia per 'azione di sfuggire pari al doppio del
bonus di potenziamento dell’armatura.

Armatura delio Sfarfallamento Liyeli 12

1l corpe del personaggio diviene indistinto ¢ nebuloso agli astan-
ti, che ora devono strizzare glf occhi per vederlo chiaramente.
Liv12 +3 13.000mo Liv22 +5 325.000 mo
Liv17 +4 65.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: Il personaggio puo trattare la luce fioca come se
fosse luce intensa entro 5 quadretti da lui.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine del suo
turno successivo, Il personaggio ottiene occultamento
contro i nemici piu distanti di 5 quadretti da lui.

Livello 22: Uoccultamento dura fino alla fine dell'incontro.

Armatura Sfavillante Uigelles 14

I uctda di questa armatura brilla pit intensamente nei
tnomenti in cui il personaggio ha maggior bisogno della sua
protezione magica.

Livd +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
liveg +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: || personaggio non provoca attacchi di
opportunita quando compie attacchi a distanza o ad area,

ure delle Bestle

Livell 8+

Realizzata con la peﬂe-r la pelliccia di animali, questa armatu:
rae adormm da corna, denti ¢ artigli, facendo si che qualunque
bestia ci pensi due volte prima di attaccare il portatore.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85.000mo

Armatura: Cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Pohe:e(ﬁlomaliem): Azione minore. Fino alla fine dell’in-
contro, le bestie devono effettuare un tiro salvezza per
potere attaccare il personaggio. Una volta che una bestia
ha superato |l tiro, pud attaccarlo normalmente,

Armatura del Signore delle Tempeste  Lvlki 15+

Con indosso questa armatura, il personaggio pué piegare gli

nlemmttaisuo volere, imbrigliando il potere della tempesta.

Liv15 +3 25.000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv20 +4 125.000 mo Liv30 +6 3115.000 mo

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 fulmine e resistenza 10 tuono.
Livello 25 o 30: Resistenza 15 fulmine e resistenza 15
Tuono.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un alleato entro 10

quadretti da lui subisce danni da fulmine e/o da tuono da

un attacco. Uattacco colpisce invece il personaggio, che
riceve un bonus di potere +2 ai tiri per colpire fino alla
fine del suo turno successivo.

Questa armatura placeata in rame sembra assorbire i raggi del
sole, risplendendo di una luminescenza rossa che riscalda e da
vigore,

Lv9  +2 4.200mo

Liv1i4 +3 21.000 me

Liv19 +4 105000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (A volonta + Radioso): Reazione immediata. Quan-
do il personaggio subisce danni radiosi, pué spendere un
impulso curativo: Recupera un numero di punti ferita pari
- al suo valore di impulso curativo, pitt un numero di punti
ferita aggiuntivi pari al valore del Eunus di potenziamen-
to dell'armatura.

Potere (Giornaliero + Radioso): Azione standard. | nemici
entro un'area di emanazione rawvicinata 2 subiscono
danni radiosi pari al doppla' del bonus di potenziamento
dell’armatura e incorrono anche in una penalita di -2
al tiri per colpire fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Armatura della Soffererza Condivisa  Livello b+
Quando un nemico infligge danni continuati al portatore,

questa armatura consente al personaggio di rendergli la pari-
glia causandogli a sua volta danni continuati.

Liv5 41 1.000 me Liv20 +4 125.000 mo

Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 me

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura: Qualsiasi

Potenziamento: CA

Potere (Incontro): Reazione immediata. Il personaggio puo
usare questo potere quando un attacco gli provoca danni
continuati. L'attaccante subisce un ammontare identico
di danni cantinuati di nessun tipo particolare.

Liv24 +5 525.000 me
Liv29 +6 2.625.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Armatura ded Sopravvissuto Livwllo %+

Questa armatura infonde nel portatore una sensazione di sicu-

“rezza quando ¢ in compagnia di devoti alleati.

Live +2 4200 mo Liv24 +5 525.000 mo

Livi4 +3 21.000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv19 +4 1705.000 mo

Armatura: Stoffa. cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando viene colpito da un attac-
co. Scegliere un alleato consenziente entro 5 quadretti dal
personaggio: quellalleato subisce i danni al posto suo.
Livello 24 0 29: Alleato entro 10 quadretti dal
personaggio.

Livolo 25

Qualsiasi comandante & ﬁcm di indossare questa armatura,

-palﬂré Iu sua nrlgllore funzione é quella di aiutare i propri allea-

i quando ogni speranza appare perduta,

Liv 25 +5 625000mo  Liv30 +6

Armatura: Cotta, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. | per-
sonaggio pué usare questo potere quando usa |'azione di
recuperare energie. Tutti gli alleati che riescono a vederlo
possono spendere un impulso curativo come azione

Armatura del Tattico Livello 5+

In battaglia, la forza della mente é importante come quella del
corpo, e questa armatura garantisce che il personaggio le possie:
da entrambe.

Lv5 +1 1.000mo

3.125.000 mo

Liv20 +4 125.000 mo
Livi0 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 mo
Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo
Armatura: Cotta, scaglie, piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Quando un potere o privilegio di classe sfrutta
il modificatore di Intelligenza del personaggio per
determinare un valore diverso dal suo bonus di attacco,
aggiungere 1 a quel valore. |l modificatore di Intelligenza
non viene alterato per altri scopi.

Armatura delle Tetre Ossa Livells 144

Ossa degli arii rivestono braccia e gambe, gabbie toraciche
avmlgono il tronco e un teschio é collocaro sulla testa del perso-
naggio a mo” di elmetto.

Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv19 +4 1705.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Intimidire e resistenza 5 necrotico e resistenza
5 veleno.
Livello 18: Resistenza 10 necrotico e resistenza 10 veleno,
Il personaggio non ha pit bisogno di cibo.
Livello 23: Resistenza 15 necrotico e resistenza 15 veleno.
11 personaggio non ha pit bisognoe di cibo.
Livello 28; Resistenza 15 necrotico e resistenza 15 veleno.
Il personaggio non ha pid bisogne di cibo, e pué rimanere
sveglio durante un riposo esteso,
Maledetta: Per togliere I'armatura a una creatura vivente
é necessario celebrare un rituale Rimuovi Afflizione
con una penalita alla prova di Guarire pari al livello
dell'armatura.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Amniura Urlante Liumilo 2+

a im ionanté armatura é coperta da disegni intricati
di volti wrlanti, che aumentano lu capacitd del personaggio di
spezzare la risolutezza dellawversario.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo

Liv7 +2 2600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Armatura: Pelle, scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto alle
prove di Intimidire pari al bonus di potenziamento
dell'armatura.

Patere (Incontro + Paura): Azione minore. Un nemico en-
1ro 5 quadretti dal portatore subisce una penalita di -2
ai tiri per colpire fino alla fine del turno successivo del

personaggio.

Armatora Versatile vl X1

Il portatore di questa armatura si muove con maggiore alacrita

di quanto i si potrebbe aspertare, e pud impiegare la sua veloci-

ta apmprio vantaggio contro i nemici impreparati,

Liv3 +1 680mo Livi8 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Armatura: Cotta, piastre

Potenziamento: CA

Potere (A volonta): Azione minore. Il personaggio subisce
unapenall!ﬁdl -1 alla CA ma ignora le penalita alla ve-
locita e alle prove causate dall'armatura. Questo effetto
persiste fino a quando il personaggio non usa un'azione
minore per ripristinare 'armatura al suo stato normale.

Consunta e ammaccata, questa armatura poco appariscente

aiua il personaggio a ottenere il meglio dalle sue esperienze.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo

Liv7 +2 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo

Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Armatura: Qualsiasi

Potenziamento: CA

Proprieta: Quando il personaggio spende un punto azione,
ottiene un bonus di oggetto +1 a tutti | tiri per colpire e
alle difese fino alla fine del suo turno successivo.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio spende
un punto azione: non ottiene la normale azione aggiun-
tiva, ma recupera |'use di un potere giornaliero gia speso

EI




Questa armatura pro!egge il corpo e fortifica lo spirito de!

personaggio.

Livd +1 840 mo

Live +2 4200mo

Liv14 +3 21000 mo

Armatura: Scaglie, piastre

Potenziamento: CA

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri
salvezza contro la morte.

Potere (Giornaliero): Nessuna azione. Il personaggio puo
usare questo potere quando fallisce un tiro salvezza. |
risultato di quel tiro salvezza € invece un 20.

Armatura Vitalizzante Livells 3+

Proteggendo il personaggia dall'energia necrotica, questa
armatura gl conferisce inoltre maggiore salute quando ne ha
Livd +1 680mo
Liv8 +2 3400mo
Livi3 +3 17000 mo
Armatura: Piastre
Potenziamento: CA
Proprieta: Resistenza 5 necrotico.

Livello 13 o 18: Resistenza 10 necrotico.

Uw.-llo 23 0 28: Resistenza 15 necrotico.

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione minore. |l per-
sonaggio pud usare questo potere solo quando & sangui-
nante, nel qual caso recupera punti ferita pari a 20 meno
il numero di impulsi curativi che gli restano da spendere.
Livello 13 o 18: Il personaggio recupera punti ferita pari a
30 meno il numero di impulsi curativi che gli restano da

Liv19 +4 105000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Livig +4 85.000 mo
Liv23 45 425000 mo
Liv28 +6 2.125.000 mo

Livello 23 0 28: personaggio recupera punti ferita pari a
40 meno il numero di impulsi curativi che gli restano da
spendere.

Armatura dells Zanna del Serpente  Livello 81

Adornata di zanne di serpente, questa armatura non solo
conferisce resistenza ai veleni pii letali, ma minaccia anche gli
m:a:mui dfremmenw

Liv8 +2 3400mo

Liv1i3d +3 17000 mo

Liv18 +4 85000 mo

Armatura: Cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 5 veleno.

Livello 18 0 23: Resistenza 10 velenc.
Livello 28: Resistenza 15 veleno.

Potere (Giornaliero # Veleno): Reazione immediata. Quan-
do il personaggio subisce danni da un attacco in mischia,
1'attaccante subisce danni da veleno continuati pari al
valore di resistenza al veleno di questa armatura (tiro
salvezza termina).

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura dello Zelota Livello 15+

Quiesta armatura é circondata da scintille di luce che aumenta-
na di intensita quando | non marti si avvicinaro al portatore.
Liv15 +3 25000mo  Liv25 +5 625.000 mo
Liv20 +4 125000mo  Liv30 +6 3125000 mo
Armatura: Stoffa
Potenziamento: CA
Proprieta: Ogni volta che una creatura non morta colpisce
il personaggio con un attacco in mischia, subisce
danni radiosi equivalenti al bonus di potenziamento
dell'armatura.

La magia intessuta in questa armatura la rende assai riflettente
¢ luccicante, E molto cfficace contro 'energia radiosa e gli attac-
chi con lo sguardo.

Livd +2 4200 mo

Liv14 +3 21000 mo

Livi9 +4 105.000 mo

Armatura: Stoffa, cuoio, pelle

Potenziamento: CA

Proprieta: |l personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le
difese contro | danni radiosi e gli attacchi con lo sguardo,
Un attaccante che lo colpisce con un simile attacco
subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
‘pus usare questo potere quando viene fatto bersaglio di
un attacco a distanza. L'attacco viene deviato su un'altra
‘creatura entro 5 quadretti da lui. Il nuovo bersaglio non
puo essere |'attaccante.

ARMATLRE

Liv24 45 525,000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

: Lisefla 34
Sateili aculei ricoprona questa veste, facendo si che qualsiasi
awversarig riconsider l'intenzione di atraccare il personaggio
che la indossa,

Livd +1 680mo

Liv8 +2 3400 mo

Livi3 +3 17000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
=pu6 usare questo potere quando un nemico adiacente
‘compie un attacco in mischia contro di lui. Gli aculei si
sollevano, infliggendo al nemico 1d6 danni per punto
dl potenziamento dell'armatura, e danni continuati
pari al bonus di potenziamento dell'armatura (tiro sal-
‘vezza termina).

Livi8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Tunics delllArcHmmonde Liveltn 20+

Cucita con la pelle di umani, diavoli ¢ demoni, questa orrenda
veste attrae gli occhi deglt astanti sullo sguardo dominatore di
chi la indossa.

Liv20 +4 125.000mo

Liv25 +5 625.000mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata: Il personaggio
puo usare questo potere quando viene attaccato da una
creatura entro 10 quadretti da lui. Effettuare un attac-
co: Carisma contro Volonta (il bonus di potenziamentao
dell'armatura si aggiunge al tiro per colpire); se 'attacco
mlplsce. il bersag!lo & dominato fino alla fine del turno
del personaggio. Mantenere minore: Ripetere |'attacco;
se colpisce, Il bersaglio continua a essere dominato. Se
Iattacco fallisce, il personaggio non puo piu mantenere
questo potere.

Liv30 +6 3.125.000 mo

Tunica del Coloed Scimtillantd

Livelly 2+
Cucita con l¢ mtg'ltafi sete, questa tunica emette luce quando il
portatore lo desidera, e pud anche scatenare una miscela vorti-
cante di colori per confondere i nemici.

Liv2 41 520 mo Liv17 +4 65.000mo

Liv? 42 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (A volonta + Radioso): Azione minore. La tunica
emette luci colorate, producendo illuminazione come
una torcia. Il personaggio put terminare l'emissione lumi-
nosa con un'azione gratuita.

Potere (Giornaliero + Radioso): Azione standard. La tunica
emette una sequenza di brillanti luci multicolori. Effet-
tuare un attacco: Emanazione rawvicinata 2; Intelligenza
o Carisma contro Volonta (il bonus di potenziamento
dell'armatura si aggiunge cone bonus di potenziamento
al tiro per colpire); se I'attacco colpisce, il bersaglio é fra-
stornato (tiro salvezza termina).

pells Confingens:

Tessuta con unfﬂo proveniente dalla Selva Fatata, questa tunica
é la preferita da molti maghi per la sua capacira di sfuggire a
una situazione spiacevole.
Livd +1 840 mo
Livd  +2 4.200 mo
Liv14 +3 21.000 mo
Armatura: Stoffa
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Reazione immediata.
Il personaggio pud usare questo potere quando & san-
guinante e quando un attacco gli infligge danni. Il perso-
naggio i teletrasporta di 6 quadretti e pud spendere un
impulso curativo.

Liv1g +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Questa veste logora la robustezza dell'armatura dell'attaccante,

abbassandone la protezione al livello del portatore della tunica.

Liv17 +4 65.000mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv22 +5 325000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata, Il personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un
attacco in mischia. Lattaccante subisce una penalita di
-2 alla CA (tiro salvezza termina), e il personaggio riceve
un bonus di potere +2 alla CA finché I'attaccante & sotto
I'effetta del potere. Il bersaglio non pué effettuare un tiro
salvezza contro |'effetto fino alla fine del suo turno suc-
cessivo. Effetto secondario: Il bersaglio subisce una pena-
lita di -1 alla CA (tiro salvezza termina), e il personaggio
riceve un bonus di potere +1 alla CA finché l'attaccante &
sotto I'effetto del potere.

Questo mfﬂmm indumento di seta sembra nmperto di vortici

di colori o motivi a piume di pavone, ma in realtd i disegni raffi-

gurana dozzine di occhi senza palpebre.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo

LivZ? 42 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv1i2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1625000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: |l personaggio non puo essere accecato e riceve
un bonus di oggetto alle prove di Percezione pari al
bonus di potenziamento dell’armatura.

Tunica del Passo Sanguinoso Lyvedls 17+

Questa armarura di stoffa ricompensa il personaggio quando
dlstru,ﬁsv: i nemici.

Liv17 +4 65.000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Armatura: Stoffa
Potenziamento: CA
Potere (Incontro + Guarigione, Teletrasporto): Azione
gratuita. Il personaggio puo usare questo potere quando
riduce a 0 © meno punti ferita un bersaglio entro 10 qua-
dretti, teletrasportandosi in qualsiasi quadretto occupato
dal bersaglio.

Liv27 +6 1625000 mo

Tunica della Pelle di Pietra Livetho 34
In battaglia, questa veste grigia indurisce la pelle del personag-
gio e gli concede robustezza aggiuntiva,

Livd +1 680mo Liv18 +4 85000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000mo
Armatura: Stoffa
Potenziamento: CA
Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio ottiene 5
‘punti ferita temporanei fino alla fine dell'incontro.
Livello 13 0 18: 10 punti ferita temporanei.
Livello 13 o 28: 15 punti ferita temporanei.




Tunica Prismatica Livedi 143+

Diverse tonalita opache si initrecciane sulla trama di questa
veste, prendendo vita sfavillante per abbagliare gli astanti
quando Il portatore viene attaccato.

Liv19 +4 105000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Quando il personaggio viene colpito da un
attacco in mischia o a distanza, i colori della tunica
diventano una sarabanda stridente di luci abbaglianti,
L'attaccante subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire il
portatore in mischia e a distanza fino all'inizio del turno
successivo del personaggio.

Tunica della Shida Cﬁl'l alanie Livallo 13+

Minu's'tbhcrismlll di gltiaccio provenienti dal Caos Flementale
iano questa tunica, che protegge il personaggio dagli
qﬂ’stﬁ 2| ﬁe&dﬂ ¢ infonde nei suoi attacchi un gelo intirizzente.

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo

Livi8 +4 85.000mo Liv28 +6 2125000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 freddo.

Livello 23 0 28: Resistenza 15 freddo.

Potere (Giornaliero + Guarigione): Interruzione immediata.
Il personaggio puo usare questo potere quando subireb-
be dei danni da freddo. Non subisce i danni da freddo,
riceve un bonus di potere +1 alla CA fino alla fine del suo
turno successivo, e pud spendere un impulso curativo.

Tunica della Sida Flammeggiante  Lvollo 11

Ricamata con raffigurazioni del fuoco. questa veste puo respin-

gere ed evocare le flamme al tempo stesso,

Livi3 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo

Livig +4 85.000mo Liv28 +6 2125.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 fuoco.

Livello 23 o 28: Resistenza 15 fuoco.

Potere (Giornaliero + Guarigione): Interruzione immediata.
1| personaggio pud usare questo potere quando subi-
rebbe del danni da fuoco. Non subisce | danni da fuoco,
riceve un bonus di potere +2 alla velocita fino alla fine
del suo turmo successivo, e pud spendere un impulso
‘curativo, '

Tunica della Shida Tempestosa Livello 14+

T motivi ricamati su questa tunica ricordano le nuvole e grandi
scariche di fulmini lampeggtanti. Il personaggio ottiene sia pro-
tezione dalle tompeste. sia la capacitd di attingere al loro potere.

Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 fulmine e resistenza 10 tuono,
Livello 24 0 29: Resistenza 15 fulmine e resistenza 15
tuono.

Potere (Giornaliero + Guarigione): Interruzione immediata,
Il personaggio pud usare questo potere quando subireb-
be dei danni da fulmine o da tuono. Non subisce i danni
da fulmine o da tuono, riceve un bonus di potere +1 ai
tirl per colpire fino alla fine del suo turno successivo, e
pud spendere un impulso curativo.

Tunica della Sopportazione Uyelio 24+

La stoffain apparenza ordinaria di questa tunica fa si che molti

nemicl sottovalutine le difese del portatore,

Liv24 +5 525.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un nemico lo colpisce.
‘Fino alla fine dell'incontro, il nemico incorre in una pena-
lita ai tiri per colpire il personaggio equivalente al bonus
rdl potenziamento dell’armatura. Questo effetto termina
se il personaggio attacca il nemico.

Tunica delle Stelle Livello 114

Sulla stpﬁﬁ scura e vellutata di’questa tunica brillano moltissi-
mi delicati puntini luntinosi, che a comando possono risplende-
e com grande breensita,
Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Armatura: Stoffa
Potenziamento: CA
Potere (Giornaliero + Radioso): Azione minore, Fino alla
fine del turno successivo del personaggio, tutti i nemici
che lo attaccano sono accecati (tiro salvezza termina).

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Vaoste delllilithid Vvl 751

'desm veste é stretta ¢ lucida, con un pennacchio dietro la testa.
E ingrado di proteggere parzialmente il portatore dai dannt,
purché riesca a obbligare qualche povero sciocco ad assisterlo.

Liv15 +3 25.000 mo Liv25 +5 625000 mo

Liv20 +4 125000mo  Liv30 +6 3125.000 mo

Armatura: Stoffa

Potenziamento: CA

Proprieta: Resistenza 10 psichico.
Livello 25 0 30: Resistenza 15 psichico.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Quando il perso-
naggio viene colpito da un attacco, lui e un alleato entro
1 quadretti subiscono entrambi meta dei danni dell'at-
1acco (arrotondatl per eccesso). | danni inflitti all'alleato
non possono essere ridotti da resistenze o immunita.
Livello 25 0 30: | danni vengono condivisi con un alleato
entro 5 quadretti dal personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

ARMATLURI




La linea che separa un novizio da un abile maestro d'armi ¢
definita da una semplice consapevolezza: che il corpo e l'arma
sono una cosa sola. Tratta la tua arma corne se fosse un'esten-

sione del tuo corpo, e nulla potra fermarti,

Le armi sono forse la categoria di equipaggiamento pii
utile che un avventuriero possa trasportare. Un nano
paladino potrebbe utilizzare il suo martello da guerra

del giusto +3 per infliggere una sacra punizione a un
lich, mentre un tiefling ladro potrebbe sgattaiolare alle
spalle di una coppia di guardie marut ed eliminarle
rapidamente con la sua spada corta dell'assassino +6. Ogni
arma rappresenta un diverso strumento nella mano di
un avventuriero, e diviene uno strumento assai potente

quando viene infusa di magia.

Come le armature incantate, anche le armi magiche

hanno un bonus di potenziamento corrispondente al
livello dell'oggetio. Alcune armi magiche sono disponi-
bili ai livelli pili bassi, mentre versioni migliorate fanno
la loro apparizione ogni cinque livelli successivi, fino
alle vette della scala di potenza. Altre armi, invece, sono
talmente poderose da non essere disponibili finché un
personaggio non ha conseguito una statura epica.

PROPRIETA DFLLE ARMI

Molte armi possiedono delle proprieta che conferiscono
un beneficio costante. Per ottenere il beneficio della pro-
prieta di un'arma, il personaggio la deve impugnare. A
meno che non sia diversamente specificato, una proprie-
ta influenza solo I'arma a cui € associata. Per esempio,
un pugnale dell'astuzia +2, che impone una penalita di -2
ai tiri salvezza di un nemico contro i poteri di arma del
personaggio, influenza solo i poteri che vengono attiva-
ti utilizzando quell'arma, Pertanto, il personaggio non
potrebbe tenere 'arma nella mano secondaria e ottenere
il beneficio della sua proprieta nei poteri attivati utiliz-
zando un'altra arma nella mano principale.

ARMI MAGICHE

Liv Nome Prezzo (mo)
1 Distanza +1 360
2 Artiglio sanguinario +1 520
2 DHensiva+1 520
2 Inchiodante +1 520
2 Mago+ 520
2 Parata+1 520
2  Riprovevole +1 520
2 Sacro guaritore +1 520
2 Scommettitore +1 520
2 Tiro perfetto +1 520
2 Vacillamento +1 520
2 Martello del patto +1 520
2 Spadadel patto+1 520
2 Trovacarni +1 520

Categorie
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi in mischia

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
pesante

Qualsiasi in mischia

' Qualsiasi in mischia

Bastone, mazza
Lama leggera
Qualsiasi a distanza
Ascia, lama
pesante, martello,
mazza, mazzafrusto
Martello

Spada lunga

Qualsiasi in mischia

ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv. Nome Prezzo (mao)
3 Anatema delle 680
scaglie +1
3 Appaiata +1 680
3  Avanguardia +1 680
3  Bruciapelo +1 680
3  Cuore indomito +1 680
3 Inevitabile +1 680
3 Insidiosa +1 680
3 Ispiratrice +1 680
3 Rapida 41 680
3 Sprezzante +1 680
3 Tiro veloce +1 680
3 Trafiggente +1 680
3 lLama della fortuna +1 680
4  Acida +1 840
4 Comunitaria +1 840
4 Ferimento +1 840
4 Furore combattivo +1 840
4 lLacerante +1 840
4 Medico+1 840
4 Morte cacciatrice +1 840
4 Ninnananna +1 840
4 Opportunista +1 840
4 Lamadel 840
giuramento +1
4 Lama solare +1 840
5 Avvelenata +1 1.000
5 ladresca+1 1.000
5 Vendicativa +1 1.000
6 Afferrante +2 1.800
6 Dinamica+2. 1.800
6 Distanza +2 1.800
6 Sacrificale+2 1.800
7  Artiglio sanguinario 12 2.600
7 Difensiva +2 2.600
7 Inchiodante +2 2.600
7  Mago+2 2.600
7 Moltiplicante +2 2.600
7 Parata+2 2.600
7 Perforante +2 2.600
7 Punizione +2 2.600
7 Riprovevole +2 2.600
7 Sacroguaritore +2 2.600
7 Scommettitore +2 2.600
7 Tiro perfetto +2 2.600
7 Trasferimento +2 2.600

Categorie
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
a una mano
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
senza portata
Balestra

Lancia, piccone
Lama leggera, lama
Lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi in mischia
Arco, ascia,
balestra, lama
leggera, lama
pesante, lancia

‘Ascia, lama pesante

Ascia

Qualsiasi

Qualsiasi

Bastone, martello,
mazza, mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
~ pesante

Lama pesante

Arco, balestra, lama
leggera, lancia,
plccone

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Arma sua asta,
lancia

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasl in mischia
Lama leggera, lama
- pesante
Mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Lancia

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Bastone, mazza
Lama leggera
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi



ARMI MAGICHE (CONTINUA) ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo) Categorie Liv Nome Prezzo (mo) Categorie
7/ Vacillamento +2 2,600 Ascla, lama 9  Comunitaria +21 4.200 Qualsiasi in mischia
pesante, martello, 9 Crociato+2 4.200 Martello, mazza
mazza, mazzafrusto 9 Ferimento +2 4200 Arco, ascia,
7 Martello del patto +2 2.600 Martello balestra, lama
7 Spada del patto +2 2,600 Spada lunga leggera, lama
7 Trovacarni +2 2.600 Qualsiasi in mischia pesante, lancia
8 Adamantio+1 3.400 Qualsiasi in mischia 9  Furore combattivo +2 4.200 Ascia, lama pesante
8 Aggraziata +2 3.400 Lama leggera, lama 9 laceracielo +2 4.200 Qualsiasi a distanza
pesante, lancia, 9 lacerante +2 4.200 Ascia
mazzafrusto 9 Medico +2 4.200 Qualsiasi
8 Anatema dell'acqua +2 3.400 Ascia, balestra, 9 Morte cacciatrice +2 4.200 Qualsiasi
lama leggera, lama 9 Ninnananna +2 4.200 Bastone, martello,
‘pesante, lancia mazza, mazzafrusto
8 Anatema delle 3.400 Qualsiasi 9 Opportunista +2 4200 Qualsiasi in mischia
scaglie +2 9 Rubapensieri +2 4,200 Qualsiasi da lancio
8 Appaiata +2 3.400 Qualsiasi in mischia 9 Sterminafate +2 4200 Qualsiasi
auna mano 9 Vampirica +2 4,200 Lama leggera, lama
8 Assassino +2 3.400 Lama leggera pesante
8 Astuzia+2 3.400 Qualsiasiin mischia 9 Lamadel 4.200 Lama leggera, lama
8 Avanguardia +2 3.400 Qualsiasi in mischia gluramento +2 pesante
8 Bruciapelo +2 3.400 Qualsiasi a distanza 9 Lama solare +2 4,200 Lama pesante
8 Controllante +2 3.400 Arma su asta 9 Sventura del 4200 Ascia, lama leggera,
8 Cuore indomito +2 3.400 Qualsiasi in mischia mutaforma +2 lama pesante
8 Decerebrante +1 3.400 Martello, mazza 10 Amica del brigante +2 5.000 Lama leggera
8 Determinata +2 3.400 Qualsiasi da lancio 10 Avvelenata +2 5.000 Arco, balestra, lama
8 Ferro freddo+2 3.400 Qualsiasi leggera, lancia,
8 Fiancheggiante +2 3.400 Qualsiasi in mischia ~ piccone
8 Forza+l 3.400 Qualsiasi 10 Giusto +2 5.000 Qualsiasi in mischia
8 Inevitabile +2 3,400 Qualsiasi 10 Ladresca +2 5.000 Lama leggera
8 Insidiosa+2 3.400 Qualsiasi in mischia 10 Sudario nero +2 5.000 Ascia, lama leggera,
8 Ispiratrice +2 3.400 Qualsiasi lama pesante
8 Legnobronzo +2 3,400 Qualsiasi in mischia 10 Vendicativa +2 5.000 Qualsiasiin mischia
8 Maciullatrice +2 3.400 Lama pesante, 11 Afferrante +3 9.000 Arma su asta, lancia
martello, mazza 11 Battente +3 9.000 Martello
8 Occultata 42 3.400 Qualsiasi 11 Dinamica +3 9.000 Qualsiasi in mischia
8 Rapida+2 3.400 Qualsiasi 11 Distanza +3 9.000 Qualsiasi a distanza
8 Risoluta +2 3400 Ascia, bastone, 11 Fusione nera+3 9.000 Martello, mazza,
martello, mazza, mazzafrusto
piccone 11 Rimbalzante +3 9.000 Fionda
8 Spaccaterra +2 3.400 Ascia, fionda, 11 Sacrificale +3 9.000 Qualsiasi in mischia
martello, mazza, 12 Argilla elukiana +3 13.000 Arco, balestra

mazzafrusto, 12 Artiglio sanguinario +3 13.000 Qualsiasi in mischia
piccone 12 Difensiva +3 13.000 Qualsiasi

8 Spaventosa +1 3.400 Qualsiasi 12 Frastagliata +3 13.000 Ascia, lama leggera,
8 Sprezzante +1 3.400 Qualsiasi in mischia lama pesante
senza portata 12 Inchiodante +3 13.000 Qualsiasi in mischia
8 Tiranno +2 3.400 Qualsiasi in mischia 12 Mago +3 13.000 Lama leggera, lama
8 Tiroveloce +2 3.400 Balestra pesante
8 Trafiggente +2 3.400 Lancia, piccone 12 Moltiplicante +3 13.000 ‘Mazzafrusto
8  Guanti d'arme artiglio 3.400 Guanti d'arme 12 Parata+3 13.000 Qualsiasi in mischia
di tigre +2 chiodati 12 Perforante +3 13.000 Lancia
8 Lamadella fortuna +2 3.400 Lama leggera, lama 12 Punizione +3 13.000 Qualsiasi in mischia
pesante 12 Riprovevole +3 13.000 Qualsiasi in mischia
8 Mazzadella 3.400 Mazza 12 Sacro guaritore +3 13.000 Bastone, mazza
guarigione +2 12 Scommettitore +3 13.000 Lama leggera
9 Acida +2 4.200 Lama leggera, lama 12 Tiro perfetto +3 13.000 Qualsiasi a distanza
pesante, lancia 12 Trasferimento +3 13.000 Qualsiasi
9 Anatema dei 4.200 Qualsiasi 12 Vacillamenta +3 13.000 Ascia, lama
demoni +2 pesante, martello,

mazza, mazzafrusto




ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv
12
12
12
12
13
13

13

13
13

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

13

13
13
13
13
3
13
13
13
13
13

13

13
13
13
3
13

13
13

13
13
13

13
13

Nome Prezzo (mo)
Lama della notie +3 13.000
Martello del patto +3 13.000
Spada del patto +3 13.000
Trovacarni +3 13.000
Adamantio +3 17.000
Aggraziata -3 17.000
Anatema dell'acqua +3 17.000
Anatema delle 17.000
scaglie +3

Appalata +3 17.000
Assassino +3 17.000
Astuzia +3 17.000
Avanguardia +3 17.000
Bruciapelo +3 17.000
Cecchino +3 17.000
Controllante +3 17.000
Cuore indomito +3 17.000
Decerebrante +3 17.000
Determinata +3 17.000
Dio del tuono +3 17.000
Ferro freddo +3 17.000
Ferro sanguinoso +3 17.000
Fiancheggiante +3 17.000
Fibra del caos +3 17.000
Forza +3 17.000
Fulminante +3 17.000
Inevitabile +3 17.000
Insidiosa 43 17.000
Ispiratrice +3 17.000
Legnobronzo +3 17.000
Logorante +3 17.000
Maciullatrice +3 17.000
Necrotica +3 17.000
Qccultata +3 17.000
Paralizzante +3 17.000
Predatrice +3 17.000
Rapida +3 17.000
Risoluta +3 17.000
Sanguinaria +3 17.000
Spaccaterra +3 17.000
Spaventosa +3 17.000
Spossante +3 17.000
Sprezzante +3 17.000
Sterminio lontano +3 17.000
Tiranno +3 17.000

CAPITOLO 2 |

Categorie

Lama leggera
Martello

Spada lunga
Qualsiasi in mischia
Qualsiasl in mischia
Lama leggera, lama
pesante, lancia,
mazzafrusto

Asdia, balestra,
lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
a una mano

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza
Balestra

Arma su asta
Qualsiasi in mischia
Martello, mazza
Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Lama pesante,
martello, mazza
Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi

Ascia, bastone,
martello, mazza,
piccone

Qualsiasi in mischia
Ascia, fionda,
martello, mazza,
mazzafrusto,
piccone

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
senza portata
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia

Oggetti magici

Liv
13
13
13

13

13

14

14

14
14
14
14

14
14
14
14
14
14
14
14
14
14

14
14
14
14
14
14
14

14

14
14

15
15

15
15
15
15

15
16
16
16
16

ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Prezzo (mo)

Nome

Tiro veloce +3
Trafiggente +3

Guanti d'arme artiglio
di tigre 43

Lama delia fortuna +3

Mazza della

guarigione +3
Acida +3

Anatema dei

demoni +3
Comunitaria +3
Cristallo del vuoto +3
Crociato +3
Ferimenta +3

Ferramentale +3
Furore combattivo +3
Guarigione +3
Laceracielo +3
Lacerante +3

Lampa tempestoso +3

Maestro di battaglia +3

Medico +3
Morte cacciatrice +3
Ninnananna +3

Opportunista +3
Proibizione +3
Rubapensieri +3
Spina biliosa +3
Sterminafate +3
Trasposizione +3
Vampirica +3

Lama del

giuramento +3

Lama solare +3
Sventura del
mutaforma +3

Amica del brigante +3
Avvelenata +3

Giusto +3
Ladresca +3
Radiosa +3
Sudario nero +3

Vendicativa +3
Afferrante +4
Battente +4
Dinamica +4
Distanza +4

17.000
17.000
17.000

17.000
17.000
21.000
21.000

21.000
21,000
21.000
21.000

21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000

21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000

21.000

21.000
21.000

25.000
25.000

25.000
25.000
25.000
25.000

25.000
45.000
45.000
45.000
45.000

Categorie

Balestra

Lancia, piccone
Guanti d'arme
chiodati

Lama leggera, lama
pesante

Mazza

Lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Martello, mazza
Arco, ascia,
balestra, lama
leggera, lama
pesante, lancia
Arco, balestra
Ascia, lama pesante
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi a distanza
Ascia

Lancia, martello
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi

Bastone, martello,
mazza, mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Lama leggera, lama
pesante

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante
Ascia, lama leggera,
lama peSante

Lama leggera

Arco, balestra, lama

leggera, lancia,
piccone

Qualsiasi in mischia
Lama leggera
Qualsiasi

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Arma su asta, lancia
Martello

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza



ARMI MAGICHE (CONTINUA) ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo) Categorie Liv Nome Prezzo (mo) Categorie

16 Fusione nera +4 45,000 Martello, mazza, 18 Insidiosa +4 85.000 Qualsiasi in mischia
mazzafrusto 18 Ispiratrice +4 §5.000 Qualsiasi
16 Rimbalzante +4 45,000 Fionda 18 Legnobronzo +4 85.000 Qualsiasi in mischia
16 Sacrificale +4 45.000 Qualsiasi in mischia 18 Logorante +4 B5.000 Qualsiasi in mischia
16 Vigorosa +4 45.000 Arco 18 Maciullatrice +4 85.000 Lama pesante,
17 Argilla elukiana +4 65.000 Arco, balestra martello, mazza
17 Artiglio sanguinario+4  65.000 Qualsiasi in mischia 18 Necrotica +4 85.000 Ascia, lama leggera, ' J
17 Difensiva +4 65.000 Qualsiasi lama pesante u
17 Frastagliata +4 65.000 Ascia, lama leggera, 18 Occultata +4 85.000 Qualsiasi
lama pesante 18 Paralizzante +4 85.000 Qualsiasi a distanza
17 Inchiodante +4 65.000 Qualsiasi in mischia 18 Penetrante +4 B5.000 Qualsiasi a distanza
17 Mago +4 65.000 Lama leggera, lama 18 Predatrice +4 85.000 Qualsiasi
pesante 18 Rapida +4 85.000 Qualsiasi
17 Moltiplicante +4 65.000 Mazzafrusto 18 Risoluta +4 85.000 Ascia, bastone,
17 Parata +4 65.000 Qualsiasi in mischia martello, mazza,
17 Perforante +4 65.000 Lancia piccone
17 Pumizione +4 65.000 Qualsiasi in mischia 18 Sanguinaria +4 85.000 Qualsiasi in mischia
17 Riprovevole +4 65.000 Qualsiasi in mischia 18 Spaccaterra +4 85.000 Ascia, fionda,
17 Sacro guaritore +4 65.000 Bastone, mazza martello, mazza,
17 Scommettitore +4 65.000 Lama leggera mazzafrusto,
17 Tiro perfetto +4 65.000 Qualsiasi a distanza piccone
17 Trasferimento +4 65.000 Qualsiasi 18 Spaventosa +4 85.000 Qualsiasi
17 Vacillamento +4 65,000 Ascia, lama 18 Spossante +4 85.000 Qualsiasi in mischia
pesante, martello, 18 Sprezzante +4 85.000 Qualsiasi in mischia
mazza, mazzafrusto senza portata
17 Lama della notte +4 65.000 Lama leggera 18 Sterminio lontano +4 85.000 Qualsiasi in mischia
17 Martello del patto +4 65.000 Martello 18 Tiranno +4 B5.000 Qualsiasi in mischia
17 Spada del patto +4 65.000 Spada lunga 18 Tiro veloce +4 85.000 Balestra
17 Sussurro di Avandra+4  65.000 Lama leggera 18 Trafiggente +4 85.000 Lancia, piccone
17 Trovacarni+4 65.000 Qualsiasi in mischia 18 Guanti d’arme artiglio 85.000 Guanti d'arme
18 Adamantio +4 85.000 Qualsiasi in mischia di tigre +4 chiodati
18 Aggraziata +4 85.000 Lama leggera, lama 18 Lama della fortuna +4 85.000 Lama leggera, lama
pesante, lancia, pesante
mazzafrusto 18 Mazza della 85.000 Mazza
18 Anatemadell'acqua+4  85.000 Ascia, balestra, guarigione +4
lama leggera, lama 19 Acida +4 105.000 Lama leggera, lama
pesante, lancia pesante, lancia
18 Anatema delle 85.000 Qualsiasi 19 Anatema dei 105.000 Qualsiasi
scaglie +4 demoni +4
18 Appaiata +4 85.000 Qualsiasi in mischia 19 Comunitaria +4 105.000 Qualsiasi in mischia
a una mano 19 Cristallo del vuoto +4 105.000 Qualsiasi in mischia
18 Assassino +4 85.000 Lama leggera 19 Crociato +4 105.000 Martello, mazza
18 Astuzia +4 85.000 Qualsiasi in mischia 19 Ferimento +4 705.000 Arco, ascia,
18 Avanguardia +4 85.000 Qualsiasi in mischia balestra, lama
18 Bruciapelo +4 85.000 Qualsiasi a distanza leggera, lama
18 Cecchino +4 '85.000 Balestra pesante, lancia
18 Controllante +4 85.000 Arma su asta 19 Ferromentale +4 105.000 Arco, balestra
18 Cuore indomito +4 85.000 Qualsiasi in mischia 19 Furore combattivo+4  105.000 Ascia, lama pesante
18 Decerebrante +4 85.000 Martello, mazza 19 Guarigione +4 105.000 Qualsiasi a distanza
18 Determinata +4 85.000 Qualsiasi da lancio 19 Laceracielo +4 105.000 Qualsiasi a distanza
18 Dio del tuono +4 85.000 Qualsiasi in mischia 19 Lacerante +4 105.000 Ascia
18 Ferro freddo +4 85.000 Qualsiasi 19 Lampo tempestoso +4  105.000 Lancia, martello
18 Ferro sanguinoso +4 85,000 Qualsiasi 19 Maestro di battaglia +4 105.000 Qualsiasi
18 Fiancheggiante +4 85.000 Qualsiasi in mischia 19 Medico +4 105.000 Qualsiasi
18 Fibra del caos +4 85.000 Qualsiasi 19 Moradin +4 105.000 Martello
18 Forza +4 85.000 Qualsiasi 19 Morte cacciatrice +4 105.000 Qualsiasi
18 Fulminante +4 85.000 CQualsiasi a distanza 19 Ninnananna +4 105.000 Bastone, martello,
18 Inevitabile +4 85.000 Qualsiasi mazza, mazzafrusto

CAPITOLO 2 | Oggetti magici /-F



ARMI MAGICHE (CONTINUA)
Liv Nome

19
19
19
19
19
19
19
19

19
19

19
19

20
20

20
20
20
20

20

20
20
21
1
21
21
21

21
21
21
22
22
22
22

22
7

22
22
12
22
22

22
22
22
22

22
22

Opportunista +4
Proibizione +4
Rubapensieri +4
Spina biliosa +4
Sterminafate +4
Tenace +4
Trasposizione +4

Vampirica +4

Lama di Bahamut +4
Lama del
giuramento +4
Lama solare +4
Sventura del
mutaforma +4

Amica del brigante +4

Avvelenata +4

Giusto +4
Ladresca +4
Radiosa +4
Scuotimento +4

Sudario nero +4

Vendicativa +4
Prestafortuna +4
Afferrante +5
Battente +5
Dinamica +5
Distanza +5
Fusione nera +5

Rimbalzante +5
Sacrificale +5
Vigorosa +5
Argilla elukiana +5

Artiglio sanguinario +5

Difensiva +5
Frastagliata +5

Inchiodante +5
Mago +5

Moaltiplicante +5
Parata +5
Perforante +5
Punizione +5
Riprovevole +5
Sacro guaritore +5
Scommettitore +5
Tiro perfetto +5
Trasferimento +5
Vacillamento +5

Chiodo dell'ombra +5
Lama della notte +5

Prezzo (mo)

105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000

105.000
105.000

105.000
105.000

125.000
125.000

125.000
125.000
125.000
125.000

125.000

125.000
125.000
225.000
225.000
225.000
225.000
225.000

125.000
225.000
225.000
325.000
325.000
325.000
325.000

325.000
325.000

325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000

325.000
325.000

Categorie

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante
Ascia, lama leggera,
lama pesante

Lama leggera

Arco, balestra, lama
leggera, lancia,
piccone

Qualsiasi in mischia
Lama leggera
Qualsiasi

Martello, mazza,
mazzafrusto

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Arma su asta, lancia
Martello

Qualsiasi in mischia
Quaisiasi a distanza
Martello, mazza,
mazzafrusto

Fionda

Qualsiasi in mischia
Arco

Arco, balestra

‘Qualsiasi in mischia

Qualsiasi

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
pesante
Mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Lancia

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Bastone, mazza
Lama leggera
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Ascia, lama
pesante, martello,
mazza, mazzafrusto
Lama leggera

Lama leggera
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Liv
12
22
12

Nome
Martello del patto +5

Spada del patto +5

Sussurro di Avandra +5

22 Trovacarni+5

23
13

23

23

23

23
23
23
3
23
23
23
23
23
23

23
13
23

23
23

BB

23

23

13

23
23
23
23
23
23

23
23

23
23
23

Adamantio 45
Aggraziata +5

Anatema dell'acqua +5

Anatema delle
scaglie +5
Appaiata +5

Assassino +5
Astuzia +5
Avanguardia +5
Bruciapelo +5
Cecchino +5
Controllante +5
Cuore indomito +5
Decerebrante +5
Determinata +5

Dio del tuono +5
Ferro freddo +5
Ferro sanguinoso +5
Fiancheggiante +5
Fibra del caos +5
Forza +5
Fulminante +5
Inevitabile +5
Insidiosa +5
Ispiratrice +5

Lama della fortuna +5

Legnobronzo +5
Logorante +5
Maciullatrice +5

Necrotica +5

Occultata +5
Paralizzante +5
Penetrante +5
Predatrice +5
Rapida +5
Risoluta +5

Sanguinaria +5
Spaccaterra +5

Spaventosa +5
Spossante +5
Sprezzante +5

ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Prexzo (mo)
325.000
325.000
325.000
325.000
425.000
425,000

425.000

425,000
425.000

425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000

425.000
415.000
415.000

425.000

425.000
415.000
425.000
425.000
425.000
425.000

425.000
475.000

425.000
425.000
425.000

Categorie

Martello

Spada lunga

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
pesante, landia,
mazzafrusto

Ascia, balestra,
lama leggera, lama
pesante, lancia

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
a una mano

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza
Balestra

Arma su asta
Qualsiasi in mischia
Martello, mazza
Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

‘Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Lama leggera, lama
pesante
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Lama pesante,
martello, mazza
Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi

Ascia, bastone,
martello, mazza,
piccone

Qualsiasi In mischia
Ascia, fionda,
martello, mazza,
mazzafrusto,
piccone

‘Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
senza portata



ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv Nome

23
23
23
23
23

23

24

24

24
24
24
24

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24

24
24
24
24
24
24
24
24

24
24

24
24

25

5.

25
15
25
25
25
15
25

Sterminio lontano +5
Tiranno +5

Tiro veloce +5
Trafiggente +5

Guanti d'arme artiglio
di tigre +5

Mazza della
guarigione +5

Acida +5

Anatema dei

demoni +5
Comunitaria +5
Cristallo del vuoto +5
Crociato +5
Ferimento +5

Ferromentale +5
Furore combattivo +5
Guarigione +5
Laceracielo +5
Lacerante +5

Lampo tempestosa +5
Maestro di battaglia +5
Medico +5

Moradin +5

Morte cacciatrice +5
Ninnananna +5

Opportunista +5
Proibizione +5
Rubapensieri +5
Spina biliosa +5
Sterminafate +5
Tenace +5
Trasposizione +5
Vampirica 45

Lama di Bahamut +5
Lama del

giuramento +5

Lama solare +5
Sventura del
mutaforma +5

Amica del brigante +5
Anatema dei
trasgressori +5
Avvelenata +5

Catene fantasma +5
Energia brillante +5
Giusto +5

Ladresca +5
Leggendaria +5
Oltrepassante +5
Radiosa +5

Prezzo (mo)

425.000
425.000
415.000
425.000
425.000

415.000
515.000
525.000

525.000
525.000
525.000
5125.000

525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000

525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000

525.000
525.000

525.000
525.000

625,000
625.000

625.000

625.000
625.000
625.000
625.000
615.000
625.000
625.000

Categorie
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia

Balestra
Lancia, piccone
Guanti d'arme
chiodati

Mazza

Lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Martello, mazza
Arco, ascia,
balestra, lama
leggera, lama
pesante, lancia
Arco, balestra
Ascia, lama pesante
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi a distanza
Ascia

Lancia, martello
Qualsiasi

Qualsiasi

Martello

Qualsiasi

Bastone, martello,
mazza, mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante
Ascia, lama leggera,
lama pesante

Lama leggera
Qualsiasi in mischia

Arco, balestra, lama
leggera, lancia,
piccone

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Lama leggera
Qualsiasi

Arma su asta
Qualsiasi

Liv
15

15

25
25
26
26
26
26
26

26
26
26
27
27
27
27

27
7

27
27
27
27
27
27
27
27
27
27

27
27
27
27
27
27
28
28

28

28
28
28
28
28
28

28
28

Nome
Scuotimento +5

Sudario nero +5

Vendicativa +5
Prestafortuna +5
Afferrante +6
Battente +6
Dinamica +6
Distanza +6
Fusione nera +6

Rimbalzante +6
Sacrificale +6

Vigorosa +6

Argilla elukiana +6
Artiglio sanguinario +6
Difensiva +6
Frastagliata +6

Inchiodante +6
Mago +6

Moltiplicante +6
Parata +6
Perforante +6
Punizione +6
Riprovevole +6
Sacro guaritore +6
Scommettitore +6
Tiro perfetto +6
Trasferimento +6
Vacillamento +6

Chiodo dell'lombra +6
Lama della notte +6
Martello del patto +6
Spada del patto +6

ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Prezzo (mo)
625.000

625.000

625.000

625.000
1.125.000
1.125.000
1.125.000
1.125.000
1.125.000

1.125.000
1.125.000
1.125.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000

1.625.000
1.625.000

1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000
1,625.000
1.625.000
1.625.000

1.625.000
1.625.000
1.625.000
1.625.000

Sussurro di Avandra +6 1.625.000

Trovacarni +6
Adamantio +6
Aggraziata +6

Anatema dell'acqua +6

Anatema delle
scaglie +6
Appalata +6

Assassino +6
Astuzia +6
Avanguardia +6
Bruciapelo +6
Cecchino +6
Controllante +6
Cuore indomito +6
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1.625.000
2.125.000
2,125.000

2.125.000

2.125.000
2.125.000

2.125.000
2.125.000
2.125.000
2,125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000

Categorie
Martello, mazza,
mazzafrusto

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Arma su asta, lancia
Martello

Qualsiast in mischia
Qualsiasi a distanza
Martello, mazza,
mazzafrusto

Fionda

Qualsiasi in mischia
Arco

Arco, balestra
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
pesante
Mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Lancia

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Bastone, mazza
Lama leggera
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Ascia, lama
pesante, martello,
mazza, mazzafrusto
Lama leggera

Lama leggera
Martello

Spada lunga

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Lama leggera, lama
pesante, lancia,
mazzafrusto
Ascia, balestra,
lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
auna mano

Lama leggera
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi a distanza
Balestra

Arma su asta
Qualsiasi in mischia




ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv
18
28
28
28
28
28
28
18
28
28
28
28
28
28
28

28

28
28
28
28
28
28

28
28

18
28
18

28
28
28
28
28

28
28
29
29
29
29

29
19

29
29
29
29

Nome
Decerebirante +6
Determinata +6
Dio del tuono +6
Ferro freddo +6
Ferro sanguinoso +6
Fiancheggiante +6
Fibra del caos +6
Forza +6
Fulminante +6
Inevitabile +6
Insidiosa +6
Ispiratrice +6
Legnobronzo +6
Logorante +6
Maciullatrice +6

Necrotica +6

Occultata +6
Paralizzante +6
Penetrante +6
Predatrice +6
Rapida +6
Risoluta +6

Sanguinaria +6
Spaccaterra +6

Spaventosa +6
Spossante +6
Sprezzante +6

Sterminio lontano +6
Tiranno +6

Tiro veloce +6
Trafiggente +6
Guantl d’arme artiglio
ditigre +6

Lama della fortuna +6

Mazza della

guarigione +6
Acida +6

Anatema del

demoni +6
Comunitaria +6
Cristallo del vuoto +6
Crociato +6
Ferimento +6

Ferromentale +6
Furore combattivo +6
Guarigione +6
Laceracielo +6

Prezzo(mo)

2.125.000
2.125.000
2.125.000
2125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000

2.125.000.

2125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000

2,125,000

2.125,000
2.125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000

2,125,000
2.125.000

2.125.000
2.125.000
2,125.000

2.125.000
2125.000
2.125.000
2.125.000
2.125.000

2.125.000
2.125.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000
2,625.000

2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000

Categorie

Martello, mazza
Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi In mischia
Lama pesante,
martello, mazza
Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi

Ascia, bastone,
martello, mazza,
piccone

Qualsiasi in mischia
Ascia, fionda,
martello, mazza,
mazzafrusto,
piccone

Qualsiasi

Qualsiasi in mischia

‘Qualsiasi in mischia

‘senza portata
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia

Balestra

Lancia, piecone
Guanti d'arme
chiodati

Lama leggera, lama
pesante

Mazza

Lama leggera, lama
pesante, lancia
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Qualsiasi in mischia
Martello, mazza
Arco, ascia,
balestra, lama
leggera, lama
pesante, lancia
Arco, balestra
Ascia, lama pesante
Qualsiasi a distanza
Qualsiasi a distanza
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ARMI MAGICHE (CONTINUA)

Liv
29
29
29

29

29
29
29

29

29
29

29
29
29
29
29

29
29

29
29

30
30

30

30
30
30
30
30
30
30
30

30

30
30

Quando il personaggio coglie di sorpresa un nemico, questa

Nome
Lacerante +b-

Prezzo (mo)
2.625.000

Lampo tempestoso +6 2.625.000
Maestro di battaglia +6 2.625.000

Medico +6

Moradin +6

Morte cacciatrice +6
Ninnananna +6

Opportunista +6
Proibizione +6
Rubapensieri +6
Spina biliosa +6
Sterminafate +6
Tenace +6
Trasposizione +6
Vampirica +6

Lama di Bahamut +6
Lama del
giuramento +6
Lama solare 46
Sventura del
mutaforma +6

2.625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000

2,625.000
2.625.000
2,625.000
'2.625.000
2:625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000

Amica del brigante +6 3.125.000

Anatema dei
trasgressori +6
Avvelenata +6

Catene fantasma +6
Energia brillante +6
Giusto +6

Ladresca +6
Leggendaria +6
Oltrepassante +6
Radiosa +6
Scuotimento +6

Sudario nero +6

Vendicativa +6
Prestafortuna +6

A1 LI =

3.125.000

3.125.000

3.125.000
3.125.000
3.125.000
3.125.000
3.125.000
3.125.000
3.125.000
3.125.000

3.125.000

3.125.000
3.125.000

lama ¢ affilata quanto il suo sorriso,

Liv10 +2 5.000 mo
Liv15 +3 25.000 mo
Liv20 +4 125000 mo
Arma: Lama leggera
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando il personaggio colpisce con questa
arma e infligge danni extra con il suo privilegio di classe
Attacco Furtivo, somma al tiro dei danni anche il suo
maodificatore di Carisma.

Liv 25 +5
Liv30 +6

Categorie

Ascia

Lancia, martello
Qualsiasi

Qualsiasi

Martello

Qualsiasi

Bastone, martello,
mazza, mazzafrusto
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi da lancio
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

Qualsiasi

Qualsiasi

Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante
Lama leggera, lama
pesante

Lama pesante
Ascia, lama leggera,
lama pesante

Lama leggera
Qualsiasi in mischia

Arco, balestra, lama
leggera, lancia,
piccone

Qualsiasi a distanza
Qualsiasi

Qualsiasi in mischia
Lama leggera
Qualsiasi

Arma su asta
Qualsiasi

Martello, mazza,
mazzafrusto

Ascia, lama leggera,
lama pesante
Qualsiasi in mischia
Qualsiasi

—

e S T

625.000 mo
3125.000 mo
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1. Ascia da guerra; 2. Kukri; 3, Balestra superiore; 4. Piccone da guerra pesante; 5. Piccone da guerra leggero; 6. Mordenkrad;
7: Martello delle rupi; 8. Urgrosh; 9. Flagello; 10. Ascia da carnefice; 11. Tratnyr; 12. Lancia pesante

Lin 1orrente di acido scaturisce da questa arma in mischia,
ustionando un bersaglio che altrimenti si troverebbe fuori dalla
portata del personaggio.
Livd +1 840mo

Liv19 +4 105.000 mo
Livd +2 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14 +3 21000 mo Liv29 +6 2.625.000mo
Arma: Lama leggera, lama pesante, lancia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro + Acido): Aziene standard. |l personaggio
effettua un attacco basilare in mischia contro un ber-
sagllo entro 5 quadretth. Tutti i danni inflitti da questo
attacco sono danni da acido.

Potere (Giornaliero + Acido): Azione gratuita. | personag-
gio puod usare questo potere quando colpisce con I'arma.
L'attacco infligge 5 danni da acido continuati (tiro salvez-
zatermina).

Livello 14 0.19: 10 danni da acido continuati,
Livello 24 0 29: 15 danni da acido continuati.

Arma dl Adamantio Livello 8+

Questa arma nera ¢ lucida trapassa anche le corazze piti
resistenti,

Liv8 42 3400mo
Livi3 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento
Proprieta: | danni senza tipo procurati da questa arma
ignorano un numero di punti di resistenza pari al doppio
del bonus di potenziamento dell’arma stessa.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Arma Afferrante Livella 6+
Questa arma flessibile non solo colpisce i nemici, ma li afferra e
li trattiene sul posto.

Live +2 T1.800mo
Liv11 +3 9.000 mo
Liv1é +4 45000 mo
Arma: Arma su asta, lancia
Potenziamento: Tirl per colpire e tiri def danni

Critico: Nessuno

Proprieta: Il personaggio puo usare questa arma

per afferrare i bersagli, sommandone il bonus di
potenziamento all'attacco di afferrare. |l personaggio puo
sempre utilizzare I'arma per attaccare un bersaglio che ha
afferrato con essa.

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pud usare
‘questo potere quando colpisce con I'arma. Il bersaglio
'viene tirato in uno spazio non occupato adiacente al per-
sonaggio. Il bersaglio & afferrato (finché non sfugge).

Liv21 +5
Liv26 +6

225.000 mo
1125.000 mo

Legaem ¢ u_ﬁﬂala €OMe UN rasoio, questa arma r:spondc perfet-
tamente anche al movimenti piti complicari del personaggio.

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Lama leggera, lama pesante, lancia, mazzafrusto

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: + modificatore di Destrezza danni per punto di
potenziamento

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un nemico entro la sua
portata effettua un attacco in mischia contro di lui. Il
_personaggio compie un attacco basilare in mischia contro
‘quel nemico.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo
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Le creature del mare e dei fiumi hanno buone ragioni per tre-
‘mare al cospetto di questa arma.

Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425.000mo
Livi3 +3 77000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv1i8 +4 85.000 mo

Arma: Ascia, balestra, lama leggera, lama pesante, lancia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature che
hanno la parola chiave “acqua” o "acquatico”.

Proprieta: Il personaggio non subisce penalita quando
utilizza questa arma sott’acqua.

Potere (Giornaliero}: Azione minore. |l prossimo attacco con
questa arma riceve un bonus di potere +2 al tiro per col-
pire se il personaggio é sott’acqua, o un bonus di potere
+5 al tiro per colpire contro una creatura che ha la parola
chiave “acqua” o "acquatico”.

Questa arma lampeggia di scintille di energia bianca del Mare '
Astrale, che sono la nemesi dei demoni,

Live +2 4200 mo Liv24 +5

525.000 mo

Liv14 +3 21.000 mo 2.625.000 mo

Liv19 +4 1705.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro | demoni.,

Proprieta: Il personaggio ottiene resistenza pari al bonus
di potenziamento dell'arma contro i danni causati dai
demoni.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
‘usare questo potere quando attacca un demone con
I'arma. Ottiene un bonus di potere +5 al tiro per colpire
& ignora qualsiasi valore di resistenza posseduto dal
‘demone.

Liv29 +6
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Arma anatema dell’acqua

Lecreature rettili hanno ottimi motivi per temere questa arma.

Livd +1 680me Livi8 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425,000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d12
danni per punto di potenziamento contro | rettili,

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo.

usare guesto potere quando colpisce con I'arma. L'attacco
infligge 1d4 danni extra. Se il bersaglio ha la parola chia-
ve “rettile”, 'attacco infligge invece 1d20 danni extra.
Livello 13 o 18: 2d4 danni extra 0 2d12 danni extra se il
bersaglio ha la parola chiave “rettile".

Livello 23 o 28: 3d4 danni extra o 3d12 danni extra se il
bersaglio ha la parola chiave “rettile”.

Nessun nemico pud eludere senza risckio il portatore di qufsta
arma.

Liv25 +5 625,000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Liv30 +6 3125.000 mo

Potere (Incontro): Interruzione immediata. |l personaggio

pud usare questo potere quando un nemico si muove
fuori da un quadretto entro la sua portata. Il personaggio
effettua un attacco basilare contro quel nemico. Se col-
pisce, 1l bersaglio ¢ rallentato fino alla fine del suo twrno
successivo.

WILHAM CONNOR




=
All'improvviso, con rapidita sorprendente, un'arma sola dwen Larma preferita da ladri e assassini, questa lama dall'aspetto ;
tano due. ordinario contiene il potere di mfettare le vittime con un veleno .
Liv3d +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo mortale.
Liv8 +2 3.400mo Liv23 +5 425000 mo Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo Liv1i3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia a una mano Liv18 +4 85.000 mo -~
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni Arma: Lama leggera
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni fJ,
Potere (A volonta): Azione minore. Il personaggio puo Critico: 5 danni da veleno continuati (tiro salvezza termina) 1y
sdoppiare I'arma in due armi identiche, una nella mano Livello 13: 7 danni da veleno continuati (tiro salvezza
primaria e una in quella secondaria. Pud spendere un'al- termina)
tra azione minore per ricombinare nuovamente le armi Livello 18: 10 danni da veleno continuati (tiro salvezza
in una sola, Se possiede Il talento Estrazione Rapida, pué termina)
sdoppiare e ricongiungere le armi come azione gratuita. Livello 23: 12 danni da veleno continuati (tiro salvezza
termina)
Uvlle 12+ :;ﬂ?ni f: 15 danni da veleno continuati {tiro salvezza
Questo 21 d’ pierm @sorprendentemente flessibile. Potere (Giornaliero + Veleno): Azione gratuita. Il personag-
Liv12 +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000 mo gio puo usare questo potere quando colpisce con 'arma.
Liv17 +4 65.000mo Liv27 +6 1.625.000 mo [l bersaglio subisce 5 danni da veleno continuatl ed é
Arma: Arco, balestra rallentato (tiro salvezza termina entrambi).
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni Livello 13 0 18: 10 danni da veleno continuati.
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento Livello 23 0 28: 15 danni da veleno continuati.

Proprieta: |l personaggio puc estrarre questa arma come

parte della stessa azione usata per attaccare con la stessa. _
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo vria deilld Divetlo 8

usare questo potere quando manca con un attacco uti- Squisitamente realizzata ¢ splendidamente decorata, questa
lizzando I'arma. Il tiro per colpire viene ripetuto con un arma fa in modo che il suo bersaglio soccomba piit facilmente
bonus di +2. Il personaggio deve accettare il secondo alle circostanze avverse.

risultato. Liv8 +2 3.400mo Liv23 +5 425.000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

L {mpugnmmt diquesra arma lnﬁ!za la mano del partamre

estraendo sangue mentre al tempo stesso infligge a un nemico Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

una ferita pii grave. Proprieta: || bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri

Liv2 +1 520mo Livi7 +4 65.000 mo salvezza contro qualsiasi effetto causato con questa arma
Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325.000 mo e che possa essere terminato da un tiro salvezza.

Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo Livello 78 0 23: Penalita di -3 ai tiri salvezza.

Arma: Qualsiasi in mischia Livello 28: Penalita di -4 ai tiri salvezza.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (A volonta): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
.questo potere prima di effettuare un attacco in mischia
nel suo turna. Subisce danni fino a un massimo del bonus

erit soldnti dd!e ‘prime linee, questa arma rende ﬁ)rmi
tile qualsiasi carica.

di patenziamento dell'arma (vale a dire, un'arma +3 pro- Liv3 +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo

voca 3 danni al suo portatore), Questi danni non possono Liv8 +2 3.400mo Liv23 +5 425.000 mo

essere ridotti o prevenuti in alcun modo. Se I'attacco Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

colpisce, | danni inferti aumentano del doppio dei danni Arma: Qualsiasi in mischia

subiti dal personaggio, o del triplo se sta brandendo l'ar- Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

‘ma con due mani. Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Se una carica ha successo, l'arma infligge +1d8

danni.

‘Potere (Glornaliero): Azione minore. Il personaggio pud
\usare questo potere quando compie un attacco In cari-
Zea Se'cxﬂpfma con tale attacco, tutti gli alleati entro 10
‘quadretti da lul ricevono un bonus di +1 ai tiri per colpire

e ottengono il suo modificatore di Carisma come bonus

.aj Hrj ‘del damr fino all'inizio del turno successivo del
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Armia Avvelenata Livedlu 5
Questa arma lascia nelle ferite un veleno debilitante che pro-
sciug lavitalita ¢ ka forza dei nerici.

Liv5 +1 1000 mo Liv20 +4 125.000 mo
Livi0 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 mo
Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3.125.000 mo
Arma: Arco, balestra, lama leggera, lancia, piccone
Potenziamento: Tirl per colpire e tirl del danni
Critico: +1d6 danni da veleno per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Veleno): Azione gratuita. |l personag-
gio pud usare questo potere quando colpisce con I'arma.
Il bersaglio subisce 5 danni da veleno continuati ed e
indebolito (tiro salvezza termina entrambi).
Livello 15 0:20: 10 danni da veleno continuati e
indebolito (tiro salvezza termina entrambi),
Livello 25 0 30: 15 danni da veleno continuati e indeboli-
to (tiro salvezza termina entrambi),

Liuedly 111+

Questo martello rimbomba di potenza sismica.

Livll +3 9000 mo Liv2l +5 225000 mo

Livie +4 45.000mo Liv26 +6 1125.000 mo

Arma: Martello

Potenziamenta: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Nessuno

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio puo
effettuare un attacco basilare in mischia con questa arma
contro tutti | nemici entro una propagazione ravvicinata 3.

Arma battente

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Arma
I avvelenata

I portatore di questa arma non deve temere di genarsi nella mischia.

livd +1 680mo

Lliv8 +2 3400mo

Liv13 +3 17000 mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di +2 alla CA
contro gli attacchi di oppertunita provocati quando
comipie un attacco a distanza con questa arma.

Potere (Incontro): Azione gratuita. || personaggio pud usare
questo potere quando compie un attacco a distanza con
I'arma; I'azione non provoca attacchi di opportunita,

Livi8 +4 85000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

atany delle Catene Fanta ‘| | .I.?gh;‘l."._i
Delle catene spettrali legano le ereature colpite da questa arma,

trascinandole verso il personaggio.

Liv25 +5 625.000mo  Liv30 +6 3.125.000mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tirl per colpire e tirl dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
guesto potere quando colpisce con I'arma. Il bersaglio
viene tirato di un numero di quadretti pari al bonus di
potenziamento dell'arma.

Arma del Cecchine Uvells 13~
Un quadrello scoccato da questa balestra vola seguendo una

trafettoria perfetta. ignorando tutte ¢ forze che agiscono

dall’esterno.

Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Balestra

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Gli attacchi con questa arma non subiscono la

penalita di -2 per il tiro a lunga gittata.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il prossimo attacco

compiuto con questa arma riceve un bonus di potere

equivalente al modificatore di Saggezza del persanaggio.

Liv23 +5
Liv28 +6

425.000 mo
2.125.000 mo

Alladin
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[l combattimento pud indurre alcune persone a fare fronte
comune, ¢ con questa armia il personaggio puo portare aiuto ai
suot alleati:

Livd +1 840 mo

Live +2 4.200mo

Liv14 +3 21.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (A volonta): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
questo potere dopo che un alleato entro 5 quadretti
da lui effettua un tiro col d20, aggiungendo al risultato
un bonus di potere +1. Il personaggio puo farlo un nu-
mero di volte al giorno pari al bonus di potenziamento
dell'arma.

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +6 2625000 mo

- - v
Aring Controllante Ml
CArma Lontrotiante Ayl 8¢ |

Ondate di forza si irradiano da questa arma su asta quando
colpisce un bersaglio. costringendolo a muoversi.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 me
Liv18 +4 B85.000 mo

Arma: Arma su asta

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio tira o spinge un bersaglio
usando questa arma, l'effetto & aumentato di 1
quadretto.

Potere (Incontro): Azione gratuita, |l personaggio puo usare
questo potere quando desidera spingere o tirare un ber-
saglio con I'arma. |l bersaglio & invece obbligato a scorre-
re della medesima distanza.

T —— et -t —a . 1
Armat dl Cristallo del Vaoto Livello 147
Questa arma di cristallo nero pud bandire per breve tempo una
creatura in una localita oscura e isolata.

Liv14 +3 21,000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105.000me Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: ~1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione gratuita. Il per-
sonaggio puo usare questo potere quando colpisce una
creatura con |'arma. Il bersaglio scompare dal mondo fino
all'inizio del turno successivo del personaggio, e ricom-
pare in uno spazio non occupato a scelta del personaggio
entro 3 quadrett! da lui.

Art 1 o sl Crosclato O ells
AT GOS8 Lioeiatio o aneNo

Coloro che danno la caecia ai non merti preferiscono questa
armaa causa della sua capacita di colpire i punti vulnerabili di
quelle creature,

Liv9 +2 4.200mo
Liv1i4 +3 21.000 mo
Livli9 +4 105000 mo
Arma: Martello, mazza
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature non
morte,

Proprieta: Meta dei danni inflitti da questa arma sono danni
radiosi.

Proprieta: || personaggio puo usare questa arma come
simbolo sacro. Quando viene utilizzata in questo modo,
I'arma somma il suo bonus di potenziamento ai tiri per
colpire e ai tiri dei danni.

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio ottie-
ne un uso aggiuntivo di Incanalare Divinita per questo
incontro.

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici




Quando attacca con questa arma, il personaggio pud superare
le debolezze del proprio corpo.
Livy +1 680mo

Liv8 +2 3.400mo
Liv13 +3 17000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione minore. Fino alla fine del suo tur-
no successivo, il personaggio non infligge danni dimezzati
quando & indebolito.

Livli8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Questa arma infrange la mente e percuate i sensi.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85000 mo

Arma: Martello, mazza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio subisce una penalita di -2 alla difesa di Volonta
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pué
usare questo potere quando colpisce con I'arma. Il bersa-
glio subisce una penalita di -2 alla difesa di Volonta fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

" Arma del Dio del Tuono

Quando il personayglo scaglia questa arma, essa continua ad

attaccare il nemico prima/di ritormargli in mano.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Livi&8 +4 85000 mo

Arma: Qualsiasi da lancio

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto dl potenziamento

Proprieta: La normale gittata e la lunga gitrata di questa
arma vengono incrementate del modificatore di Forza o
di Destrezza del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando manca con un attacco a
distanza utilizzando I'arma. Uarma non ritorna in mano
al personaggio in questo turno; all'inizio del turno suc-
cessivo del bersagllo, I'arma effettua un attacco basilare a
distanza contro di esso, dopodiche ritorna al personaggio.

Questa arma emette un baluginio azzurre quando il portatore
recupera energic o assume una posizione di difesa totale.

Liv2 +1 520mo Livl7 +4  65.000 mo

Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Livi2 43 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di petenziamento

Proprieta: Quando il personaggio usa l'azione di difesa
totale o di recuperare energie, il bonus di potenziamento
dell'arma si somma come bonus di oggetto a tutte le sue
difese fino all'inizio del suo turno successivo.

Questa arma assume la forma di qualsiasi altra arma in

mischia desiderata dal portatore.
Live +2 1.800 mo Liv21 +5 225000 mo
Liv1l +3 9.000 mo Livle +6 1125.000 mo

Livie +4 45,000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tirl per colpire e tirf dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro + Metamorfosi): Azione minore. Il per-
sonaggio puo cambiare I'arma in una di tipo diverso
appartenente a qualsiasi categoria in mischia (semplice,
militare o superiore). Questo effetto dura fino alla fine
dell'incontro, o fino a quando il personaggio non lo ter-
‘mina mediante un'azione minore.

\ Dio del Tuono Livelta 13+
Quando il personuggio si lancia alla carica e colpisce un
nemico, da questa arma si sprigiona un tuono fragoeroso.
Livi3 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo
Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da tuone per punto di potenziamento, o
+1d12 danni da tuono per punto di potenziamento se il
personaggio carica.
Proprieta: Gli attacchi in mischia del personaggio infliggono
+1d6 danni da tuono quando carica.
Livello 23 0 28: +2d6 danni da tuono quando carica.

[LATR R T ]




Arma della Distanza Livolht 1+

Questa arma lampeggia imtensamente mentre sfreccia nell'aria,

muovendosi con forza sufficiente per coprire distanze molto

:supmori al normale.

Lvl +1 360mo

Live +2 1800 mo

Liv1l +3 9.000 mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni

Critico: Nessuno

Proprieta: La normale gittata di questa arma aumenta di 5
quadretti, e la lunga gittata aumenta di 10 quadretti.

Liv16 +4 45.000 mo
Liv21 +5 225.000 mo
Liv26 +6 1125.000 mo

Arma dell’Energis

Imbevura di luce, queésta arma trapassa le armature e s confic-

canella carne..

Liv25 +5 625.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d10 danni radiosi per punto di potenziamento

Proprieta: A meno che non sia coperta e inserita nel fodero,
questa arma emette luce intensa in un raggio di 5
quadretti.

Potere (A volonta 4 Radioso): Azione gratuita. Tuttl | danni
‘inflitti da questa arma sono danni radiosi. Un'altra azione

~ gratuita riporta i danni a normali,

Potere (Incontro + Radioso): Azione gratuita. || personaggio
puo usare questo potere quando effettua un attacco che
prende di mira la CA. L'attacco agisce invece sulla difesa
di Riflessi. Tucti i danni inflitti da questo attacco sono
‘danni radiosi.

Anma del Ferimento Uivella A+

! Q!-'Mn arma fende le carni del nemico, creando ferite che san-
fuinano copiosamente.

Liv30 +6 3125000 mo

Livd +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Liv9 +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv1i4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Arco, ascia, balestra, lama leggera, lama pesante,
lancia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: ~1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando un attacco con questa arma infligge
danni senza un tipo specifico, il bersaglio dell'attacco
subisce una penalita ai tiri salvezza pari al bonus di
potenziamento dell'arma.

‘Potere (Giomaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
usare questo potere quando colpisce con I'arma, Il ber-
saglio subisce anche 5 danni continuati (tiro salvezza
termina).

Livello 14 0 19: 10 danni continuati (tiro salvezza
termina).
Livello 24 0 29:15 dannl continuati (tiro salvezza
I:ermlrraj

Arma dl Ferro Freddo Livella B+

Gli abitanti della Selva Fatata detestano questa arma forgiata
nel ferro pitt freddo e scuro.
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 717000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature
fatate
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con I'arma. 11
bersagﬂo & immobilizzato (tiro salvezza termina). Se il
bersaglio & una creatura di origine fatata, subisce anche
1410 danni.
Livello 13 0 18: 2d10 danni.
Livello 23 0 28: 3d10 danni.

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Arma di Ferromentale Livell 14

Questa arma metallica scaglia frecce o dardi che risiedono in
parte nel reare della mente.
Liv14 +3 21000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Arma: Arco, balestra
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento
Potere (A volonta + Psichico): Azione gratuita. Meta dei
danni inflitti da questa arma diventano psichici. Un'altra
azione gratuita riporta | danni a normali.

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Potere (Incontro + Psichice): Azione gratuita. || personaggio

puo usare questo potere quando attacca una creatura
con l'arma. Questo attacco prende di mira la difesa di
Volonta di una creatura e infligge danni psichici. Se I'at-
racco Infligge danni di tipo specifico. questl ottengono Il
tipo psichico in aggiunta al tipo originale.

Arma di Ferro Sanguinoso
Forgtata nel ferro contaminato dal sangue dei diavoli, questa
arma é crudele.

Liwsllip 034

Liv13 <3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tirj dei danni

Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando questa arma infligge danni extra da
colpo critico, i danni extra del critico vengono inflitti
di nuovo al bersaglio all'inizio del turno successivo del

personaggio.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

1 Immd del. pemnaggwsnnﬂ rilurtanti a distogliere lo sguar-
doda questa arma durante una ba!laglia, consentendo a lui
e ai suoi alleati di condurli pitt facilmente in una posizione
sfaverevole.

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 B85.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d8
danni per punto di potenziamento quando il personaggio
sta attaccando ai fianchi un avversario.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio si consi-
dera ai fianchi di un nemico ogni volta che lui e un alle-
ato sono adiacenti a quel nemico. L'effetto dura fino alla
fine del turno successivo del personaggio.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo
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Arma di Fibra del Caos Liygllo 172

Forgiata nella quintessenza del Caos Elementale. questa arma

perfora senza problemi le difese dei demoni,

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento contro le creature che
hanno resistenza variabile.

Proprieta: Gli attacchi con questa arma ignorano un
ammontare di resistenza variablle pari al doppio del
bonus di potenziamento dell'arma stessa.

I
; |
. | I

Arma di Forza Liyialley 84

Lestremita o_ﬂ’emﬂmd'! questa arma luccica. Con un solo attac:
o, il portatore pud intrappolare un nemico tra fasci di forza.
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 172000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (A volonta + Forza): Azione gratuita. Tutti i danni
Inflitti da questa arma sono danni da forza, Un’altra azio-
ne gratuita riporta | dannl a normali.

Potere (Giornaliero + Forza); Azione gratuita. Il personaggio
puod usare questo potere quando colpisce con l'arma. Il
bt‘rﬂgﬂoseom di'1 quadretto ed & trattenuto fino alla
fine del turno successivo del personaggio.

Arma Frastagliata Livello 12+

La lama di questa arma ¢ scheggiata, deturpata e priva di dew
razioni, ma le ferite che infligge sono terribili.

Livi2 +3 13.000 mo Liv22 +5
Liv17 +4 65.000 mo Liv27 +6
Arma: Ascia, lama leggera, lama pesante
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: 10 danni continuati
Livello 22 e 27: 20 danni continuati
Proprieta: Questa arma ottiene un colpo critico con un
risultato di 19 0 20.

325.000 mo
1.625.000 mo

Arma Fulminante Livells 13+
‘Questa arma carica le sue munizioni di elettricita e puo creare
ana scarica che balza da un bersaglio all'altro,
Liv1i3 +3 17000 mo Liv23 +5
Liv1i8 +4 85.000 mo Liv28 +6
Arma: Qualsiasi a distanza
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da fulmine per punto di potenziamento
Potere (A w[qnté + Fulmine): Azione gratuita. Tutti | danni
inflitti da questa arma sono danni da fulmine. Un'altra
azione gratulta riporta | danni a normali.
Potete (Giomal!em + Fulmine): Azione gratuita, Il per-
sor 0 pud usare questo potere quando effettua un
attacco a distanza con I'arma. Che ['attacco colpisca il
‘bersaglio o lo manchi, il personaggio effettua un attacco
basilare a distanza con questa arma contro un secondo
‘bersaglio entro 10 quadretti e in linea di effetto dal pri-
ma bersaglio. Tutti | danni di questo attacco secondario
“sono danni da fulmine.

425.000 mo
2125.000 mo
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Arma del Furpre Combattive Lipellp 44

Larma brama il sangue dovunque possa essere trovato; che sia
dei nemici o del suo possessore.

Livd +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Liv 42 4.200mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Ascia, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio & sanguinante, infligge
+1d6 danni nei colpi a segno con l'arma,
Livello 14 0 19: +2d6 danni quando & sanguinante.
Livello 24 0 29: +3d6 danni quando € sanguinante.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio infligge
‘danni a se stesso pari a meta del proprio livello, ignoran-
do -qualsiasi resistenza. E ora considerato sanguinante
a tuttd j fini (Inclusi gli effetti benefici, come la Furia del
Dragonide e la proprieta di questa arma) fino alla fine del
50 o successivo.

Arma della Fusione Nera Livello $1+

‘Questa arma pud spaccare virtualmente qualsiasi materiale.

Liv1i1l +3 9.000 mo Liv21 +5 225.000 mo

Livie +4 45.000mo Liv26 +6 1125.000 mo

Arma: Martello, mazza, mazzafrusto

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Nessuno

Pﬂt&m{GlomalImk Azione minore. Gli attacchi portati con
‘questa arma infliggono danni extra pari al bonus di po-

l:gnﬁamento dell'arma fino alla fine del turno successivo

del personaggio.

Arma del Glusto Liviillo 1D

Forgiata nella fede e nell'ira. questa arma ¢ il flagello del male.

Liv10 +2 5,000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125000 mo

Liv20 +4 125.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d8
danni per punto di potenziamento contro le creature
malvagie.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con I'arma. Il ber-
‘saglio & frastornato fino alla fine del turno successivo
del personaggio. Se il bersaglio & di allineamento mal-
'vaglo o caotico malvaglo, viene invece frastornato (tiro
'sahrem termina).

Arma della Guarigione Livellcs 19+
Questo arco ¢ incordato con quello che sembra il filo per su-
ture.di un guaritore, e il personaggio che lo usa pud scoccare
una freccia di bianca energia luminosa verso un alleato e

guarire le sue ferite.

Livi4 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105000 mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione standard. Una
“creatura entro 20 quadretti dal personaggio e nella sua li-
nea di visuale pué recuperare punti ferita come se avesse
speso un impulso curativo,

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo




DARHEEL Ml

Al personaggio pud usare questa arma per inchiodare sul posto

Asuoi nemicl.

Liv2z +1 520mo

Liv7 42 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce un nemico con ['ar-
ma. Quel nemico & immobilizzate fine.a quando il perso-
‘naggio non & pitl adiacente a esso.

Liv17 +4 65000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1625000 mo

Questa arma diviene sempre pitk bramosa di avventarsi sut ber-
sagli che il personaggio fa pitt fatica a colpire.

Livd +1 680mo
LivB +2 3400mo
Livi3 +3 17000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Ogni volta che il personaggio manca un bersaglio
con questa arma, riceve un bonus cumulativo di +1 (fino
al bonus di potenziamento dell'arma) al prossimo tiro per
colpire lo stesso bersaglio con |'arma. Il bonus termina
se Il personaggio attacca un bersaglio diverso o quando
riesce a colpire.

Livig8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2.125.000 mo

Arma Insidiosa Livillo 1

Diaspetto assolutamente ordinario, questa arma funziona al

sto meghio quando il personaygio possiede gia un vantaggio sul

proprio avversario.

Livd 41 680mo

Liv8 +2 3400mo

Liv13 +3 17000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando attacca in possesso di vantaggio in
combattimento, il personaggio infligge danni extra pari al
bonus di potenziamento dell'arma.

Arma lsplratries Livelln 3+

I comandanti usano questa arma per chiamare a raccolta i loro
alleati ¢ atutarli a sferrare un potente attacco,

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Livd +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Livg +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Gli alleati adiacenti al
personaggio ottengono un bonus di potere ai tiri dei dan-
ni equivalente al bonus di potenziamenta dell'arma fino
alla fine del suo trno successivo.

turbolenza, intralciando o bloccanda la capacira di una crearura

volante di restare in aria.

Live +2 4.200 mo

Liv14 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105000 mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 dannl per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento contro un bersaglio
volante.

Proprieta: Quando un bersaglio volante viene colpito da
questa arma, la sua velocita di volo viene dimezzata fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce un bersaglio in volo
usando questa arma. |l bersaglio cade di 10 quadretti.
Se colpisce il terreno, si considera prono ma non subisce
danni dalla caduta.

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Quando quest‘ascia si abbatte sul nemico con forza devastante,
il personaggio pud continuare il suo ussalto.

Livd +1 840mo

Livd +2 4.200mo

Livi4 +3 21000 mo

Arma: Ascia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
personaggio pud effettuare un attacco basilare in mischia
contro lo stesso bersaglio.

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525,000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Qpesm arma aggiunge al danno la beffa. rubando le proprietd

delle vittime che colpisce.

Liv5 +1 1000 mo

Liv1i0 +2 5.000 mo

Liv15 +3 25.000 mo

Arma: Lama leggera

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. !l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con Parma. Il per-
sonaggio effettua una prova di Manolesta per svuotare
le tasche del bersaglio, ignarando la penalita di 10 per
I'uso dell'abilita durante il combattimento. in aggiunta, il
personaggio riceve un bonus di potere alla prova equiva-
lente al bonus di potenziamento dell'arma.

Liv20 +4 125000 mo
Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3.125.000 mo

{ivaila 14+

Questa arma piilsa di energia elementale, e fmpugnarla é come
JLenere fra le mani il potere e lu furia di una potente tempesta,

Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livig +4 105000me Liv29 +6 2.625.000 mo
Arma: Lancia, martello
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da fulmine per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Fulmine): Azione standard. Dall'arma
scaturisce una scarica di fulmini. |l personaggio effettua un
attacco: Gittata 10 Forza o Costituzione contro Riflessi (al
tiro per colpire si applica un bonus pari al bonus di poten-
-ziamento dell’arma); se colpito, il bersaglio subisce 2[A] +
modificatare di Forza danni da fulmine, e la scarica infligge
danni da fulmine equivalentl al bonus di potenziamento
dell'arma a tutte le creature adiacenti al bersaglio.
Livello 24 o 29; 3|A| + modificatore di Forza danni da ful-
mine, e danni da fulmine equivalenti al doppio del bonus
di potenziamento dell'arma a tutti | nemici adiacenti al
bersaglio.

Arma del Lampo Tempestoso

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Le leggende nascono quando gli eroi compiono azioni incredibi-
Ii. e questa arma concede loro qualche opportunita in piit.

Liv25 +5 625.000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: «1d6 danni per punto di potenziamento

Liv30 +6 3.125.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puc

“usare questo potere quando ottiene un colpo critico. Pud
compiere un'azione standard.

Le. cnmhlre de“ﬂ Coltre Oscura sono particolarmente vuhlembl.
lia questo legno duro dal colore bruno rossiceio,

Lv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Lv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000mo
Livig8 +4 85.000mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tirl per colpire e tirl dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature
dell'ombra.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con ['arma. Il bersa-
glio viene evidenziato da un'aura dorata e non ottiene i
benefici dell'occultamento o della copertura (tiro salvezza
termina). Il bersaglio gode normalmente dei benefic
dell'occultamento superiore o della copertura superiore.
Se il bersaglio & una creatura che ha origine d'ombra, su-
bisce anche una penalita di -2 ai tiri per colpire (I'effetto
termina con lo stesso tiro salvezza indicato sopra).

Armn del lampo termpesiose

1IN ANE




Arma Logorante Tivlls 1hs
'Og,m colposferrato con questa arma indebolisce l'armatura e la
risolutezza.

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che il personaggio colpisce in mischia
con questa arma, il bersaglio subisce una penalita
cumulativa di -1 alla CA. Il bersaglio puo effettuare un
tiro salvezza per terminare l'intera penalita, ma puo
riceverla di nuovo in attacchi successivi,

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Arma Madinflatrice Ll 8+

Questa arma ¢ perfetta per sfondare barriere. buttare a terra
nemici ¢ aprire contenitori.
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Arma: Lama pesante, martello, mazza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento contro costrutti e
oggetti.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con |'arma. Fino
alla fine del turno successivo del personaggio, quando
it bersaglio st muove nel suo turno con una modalita di
movimento diversa dal teletrasporto, il primo quadretto
in cul si muove viene determinato dal personaggio. In
aggiunta, se la creatura ha la parola chiave "costrutto”,
subisce 1d10 dannl,

Livetlo 13 o 18: 2d10 danni.
Livello 230 28: 3d10 danni.

|

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Arma del Maestro di Battaglia

Questa arma consente al personaggio di usare di nuovo 4 poteri
che T gia speso.

Liv14 +3 21000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio recupera

I'uso di un potere a incontro.

Arma del Mago Livella 1+

Alcuni incantatori scelgono questa lama per la sua capacitd di
convertire il potere di un incantesiimo in precisione in mischia.
Liv2z +1 520me Liv17 +4 65.000mo
Liv7 +2 2.600mo Liv22 +5 325,000 mo
Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Arma: Lama leggera, lama pesante
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Chiunque possieda competenza nelle armi semplici
o nel pugnale & competente anche in questa arma.
Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio pud spen-
dere un potere arcano a incontro per recuperare |'uso di
un potere marziale a incontro da lui conosciuto di pari
livello o inferiore.

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Un guarrlm r.'ﬂvtno di qnaisiaﬂ tipo pud usare questa arma per
procurarsi la vittoria nel nome del suo dio,

Livd +1 840mo Liv1g +4 105.000 mo
Livg +2 4.200mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21000 mo Liv29 +6 2625000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento ')(
Proprieta: Quando il personaggio usa un potere di |
Incanalare Divinita durante il combattimento, un alleato
entro 10 quadrettl da lui recupera un numero di punti =
ferita pari al modificatore di Carisma del personaggio piu
il bonus di potenziamento dell'arma.
Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio ottie-
ne un uso aggiuntivo di Incanalare Divinita per questo
incontro.

Arma Moltiplicante el 75

Questa armia si suddivide in vari pezzi quando il personaggio

attacca, colpendo diversi nemici e pot riprendendo la sua forma

normale.

Liv7Z +2 2600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Liv17 +4 65.000 mo

Arma: Mazzafrusto

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con I'arma. Un
nemico adiacente al bersaglio dell'attacco subisce danni
pari al modificatore di Destrezza del personaggio + il
bonus di potenziamento dell'arma.

Arma dl Moradin Lvallo 19+
Questo martello reca il peso della terra e conferisce a un seguace di
Moradin la forza d'urto necessaria per abbartere | propri nemici.

Liv19 +4 105.000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv24 +5 525000 mo

Arma: Martello

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d12 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Se il personaggio é un seguace di Moradin,
puﬁ usare questa arma come simbolo sacro. Quando
la utilizza in questo modo, puo aggiungere il bonus di
potenziamento (ma non quello di competenza) ai tiri
per colpire e ai tirl dei danni. Se non & un seguace di
Moradin, non trae beneficio dalla proprieta e non puo
usare Il potere dell'arma.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando colpisce con 'arma. Effet-
tuare un attacco secondario: Emanazione ad area 2 cen-
trata sulla creatura colpita; solo bersagli nemici; Forza o
Costituzione contro Tempra (al tire per colpire si applica
un bonus pari al bonus di potenziamento dell'arma); se
colpito. il bersaglio subisce 2d6 + modificatore di Costi-
‘tuzione danni ed & buttato a terra prono. Questo attacco
secondario non provoca attacchi di opportunita.

Livello 29: 3d6 + modificatore di Costituzione danni,

ARMI

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo
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Armis dells Morte Cacdlatrice Livtiio 4

Questa arma lascia una ferita nera e avvizzita, che continua ad
affliggere il nemico anche molto tempo dopo che l'attacco é stato
compiuto;
Livd +1 B840 mo
Live +2 4200 mo
Liv1i4 +3 21000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dej danni
Critico: +1d6 danni necroticl per punta di potenziamento
Potere (Giornaliero + Necrotico): Azione gratuita. || per-
sonaggio pud usare questo potere quando colpisce con
I'arma, Il bersaglio subisce 5 danni necrotici continuati
(tiro salvezza termina). | tiri salvezza per terminare questo
effetto incorrono in una penalita di -2.
Livello 12 0 17: 10 danni necrotici continuati,
Livello 22 0 27: 15 danni necrotici continuati,

Arma Necrotica Livedlo 13w

Le ferite provocate da questa arma prosciugano anche la vitalitd
Liv13 +3 17000 mo Liv23 45 425.000 mo
Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Arma: Ascia, lama leggera, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni necrotici per punto di potenziamento

Potere (A volonta + Necrotico): Azione gratuita. Meta dei
danni inflitti da questa arma sono necrotici. Un'altra azio-
ne gratuita riporta | danni a normali.

Potere (Giornaliero + Necrotico): Azione gratuita, Il per-
sonaggio puo usare questo potere quando colpisce con
I'arma. Il bersaglio ottiene vulnerabilita 10 necrotico fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

Livello 23 0 28: Vulnerabilita 15 necrotico.

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

1. Arma necrotica;
2. Arma di Meradin
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Artvea delly Ninnsranna Livatto &+

Dopo un colpo di questa arma, il nemica del personaggio diven-
mlcmﬁgim muovendosi sempre pitl lentamente fino a che non
crolla.a terva russando sonoramente.

Livd +1 840mo Liv1g +4 105.000 mo
LivG +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livl4 +3 21000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Arma: Bastone. martello, mazza, mazzafrusto
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni necrotici per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero # Sonno): Azione gratuita. || personag-
gio pué usare questo potere quando colpisce con I'arma.
1l personaggio effettua un attacco secondario contro la
dﬂ'esa di Volonta del bersagllo, con un bonus di attacco
pari.al livello di questa arma pit il suo bonus di potenzia-
merito, Se l'attacco colpisce, il bersaglio é rallentato (tiro
salvezza termina). Se il bersaglio fallisce il primo tiro sal-
vezza contro questo potere, sviene (ﬁm salvezza termina).

Questa arma, per sua natura invisibile, diviene pﬂl’ﬂ'plbl[e alla
vista solo quando colpisce.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85.000mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Questa arma & invisibile a chiunque a parte la
creatura che la possiede. Come portatore dell'arma, il
personaggio ottiene vantaggio In combattimento negli
attacchi in mischia compiuti usando l'arma fino a quando
non colpisce un bersaglio: a questo punto, I'arma diviene
visibile a tutti.
Un'arma occultata torna a essere invisibile dopo essere
stata rinfoderata il tempo di un riposo breve (5 minuti).

m

Questa arma su asta si allunga quando il personaggio attacca i
nemici distanti, mettendoli entro la sua partata.

Liv25 +5 625000meo  Liv3D +6 3125.000 mo

Arma: Arma su asta

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta; Con questa arma, il personaggio puo attaccare
bersagli a 3 quadretti di distanza da lui, oltre che i nemici
pit vicini. Pud sempre effettuare attacchi di opportunita
contro i bersagli adiacentl.

Arma Opportunista 1ivells 4=

Al nemico rimpiange rapidanente di avere voltato le spalle al
portatore di questa arm,
Livd +1 840mo
Live +2 4.200mo
Liv14 +3 21.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento con gli attacchi di
opportunita.
dotere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un nemico provoca un
attacco di opportunita. Il personaggio compie un attacco
di oppottunitﬁ aggiuntivo contro fa creatura che I'ha
provocato.

Liv1i9 +4 105000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2,625,000 mo




LA

MANS Ly

ArFna Paralizzan

Questa balestra ¢ smaltata con immagini stilizzate di serpenti
velenosi. e i suot quadrelli sfrecciano nell'aria gocciolando tossi-
ne venefiche.

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero 4+ Veleno): Azione gratuita. Il personag-
gio pud usare questo potere quando colpisce con l'arma,
Il bersaglio & immobilizzato e indebolito fino alla fine del
turno successivo de| personaggio.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

I portatore di questa arma non abbassa mai davvero le sue

difese. '

Liv2z +1 520mo

Liv7 +2 2600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero) Reazione immediata. |l personaggio
puo usare questo potere quando un nemico compie un
attacco basilare contro di lui. Il personaggio effettua un
attacco basilare in mischia contro quel nemico, con un
bonus di potere al tiro per colpire equivalente al bonus di
potenziamento dell'arma; se Il risultato ottenuto supera
‘quello del tiro per colpire eseguito contro di lui, I'attacco
del nemico lo manca. L'attacca basilare in mischia effet-
tuato dal personaggio per bloccare l'attacco dell'avversa-
rio non ha altri effettl e non provoca danni.

Liv17 +4 65000 mo
Liv22 +5 325000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

I protettilt di questa arma possono attraversare completamente

Livello TR+ |

il corpo di una creatura e conficcarsi in un altro nemico alle sue

spalle.

Liv18 +4 85.000 mo

Liv23 +5 425.000 mo

Arma: Qualsiasi a distanza

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Una volta per round, quando un attacco con
questa arma riduce un bersaglio a 0 0 meno punti
ferita, il personaggio puo effertuare un atracco basilare a
distanza contro un'altra creatura adiacente al bersaglio
del primo attacco.

Liv28 +6 2125.000 mo

La punta di questa lancia si allunga, penetrando profondamen-
te nelle carni del nemico e lasciando una ferita sanguinante.

Liv7 +2 2600mo Liv22 +5 325000 mo

Liv1i2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv17 +4 65.000 mo

Arma: Lancia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colplsce un bersaglio con
I'arma. [l bersaglio subisce danni continuati pari al modi-
ficatore di Destrezza del personaggio + il bonus di poten-
~ziamento di questa arma (tiro salvezza termina).
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Arma Predatrice Ll 134

.-Qum-nrma' incita silenziosamente il suo proprietario a caccia-

re ave prede anche prima di avere finito il suo awersario del
‘mamento,
Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento. o +1d12
danni per punto di potenziamento se il bersaglio & stato
marchiato dal personaggio.
Potere (incontro): Azione gratuita. Il personaggio pué usare
questo potere quando colpisce con I'arma. Un bersaglio
“entro 5 quadretti dal personaggio ¢ marchiato. Questo
marchio dura fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Arma della Proiblzione Ll 14

Una creatura colpita da questa arma non pud teletrasportarsi.

Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105000 mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Reazione immediata, || personaggio
pud usare questo potere quando una creatura si teletra-
sporta in uno spazio adiacente a lui. La creatura subisce

1/A] danni & non pud teletrasportarsi (tiro salvezza
temima).'

Arma della Punizione Livylla 2+

Questa lama conferisce potere a coloro che cercano vendetta
Controun avversario,

Lv7 +2 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Liv17 +4 65.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tirj dei danni

Critico: +1d6 dannl per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che il personaggio subisce un colpo
critico da un nemico, il suo attacco successivo con questa
arma contro quel nemico Infligge +1d6 danni per punto
di potenziamento, L'effetto termina alla fine del wrno
successivo del personaggio.

Liv22 +5 325000 mo
Liv27 +6 1625000 mo

Arma Radiosa Livello 154

Questa arma brucia irradiando energia radiosa ¢ luminosa,

Liv1is +3 25,000 mo Liv25 +5 625000 mo

LivZ0 +4 125000me  Liv30 +6 3125000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni radiosl per punto di potenziamento

Proprieta: Quando questa arma viene usata per infliggere
danni radiosi, il bonus di potenziamento si somma ai tiri
dei danni.

Paotere (A volonta + Radioso): Azlone gratuita. Tutti | danni
inflitt daquesmarma sono danni radiosi. Un'altra azione
gratuita riporta i danni a normali.
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1l personaggio puo usare questa arma per attaccare con veloatd

preternaturale.

Livd +1 680mo

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1 d6 danni per punto di potenziamento

Potere (C ero): Azione gratulta. Il personaggio pué usa-
requgsto potare quando colpisce Lin bersaglio con questa
arma. || personaggio effettua un attacco basilare in mischia
con queésta arma contro un bersaglio a sua scelta,

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Arma Rimbatzonte Livelins 110

Quiando il personaggio scaglia un sasso con questa fionda, il

proiettile rimbalza dal bersaglio per colpirne un altro.

Livll +3 9.000 mo Liv21 +5 225,000 mo

Livi6e +4 45.000mo Liv26 +6 1.125.000 mo

Arma: Fionda

Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni

Critico: Nessuno

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando effettua un attacco a distan-
za con l'arma. Dopo avere risalto l'attacco, effettua un
attacco basilare a distanza con questa arma contro un
secondo bersaglio entro 2 quadretti dal primo (trattan-
do lo spazio del primo bersaglio come punto di origine
dell'attacco ai fini di determinare la copertura).

- Avma Riprovevnle Liatll 24
Un colpo di questa arma rende il nemico meno capace di reagire.
Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65000 mo
Liv7 +2 2600 mo Liv22 +5 325,000 mo
Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tirl per colpire e tir dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
jeotere (Glnmallem)u Azione gratuita. || personaggio pud

usare questo potere quando colpisce con |'arma. Il bersa-
glio subisce una penalita di -2 ai suoi tiri per colpire (tiro
salvezza termina).

Arma Risoliia Livella 5=

Questa arma cerca | puntl deboli nelly tempra di ut nemico

anziché le fessure nella sua armatura.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo

Liv13 +3 77000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Livi8 +4 85000 mo

Arma: Ascia, bastone, martello, mazza, piccone

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: + modificatore di Costituzione danni per punto di
potenzlamento

rnaliero): Azione gratuita. [| personaggio puod

usare questo potere quando compie un attacco contro la

'CA utllizzando questa arma. Questo attacco prende inve-

ce di mira la difesa di Tempra.




Arma Rubapensieri Livel e 9

Con questa arma, il personaggio riesce a penetrare non solo le

difese fisiche del nenico, ma anche le sue difese mentali,

Liv9 +2 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo

Livl4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv1i9 +4 105000 mo

Arma: Qualsiasi da lancio

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con l'arma. Il perso-
naggio effettua un attacco secondario contro la difesa di
Volonta del bersaglio. Il bonus di attacco & pari al livello
di questa arma pib il suo benus di potenziamento. Se
I'attacco colpisce, il personaggio impara la risposta a una
domanda di cui il soggetto ha conoscenza e che possa
essere espressa con un “si” o un “no". Se il soggetto non
conosce |a risposta, il potere non ha effetto.
Livello 14 0 19; |l personaggio Impara la risposta a due
domande si/no.
Livello 240 29: Il personaggio impara la risposta a tre
domande si/no.

Arma Sacrificale: Lvwillo i+
La vera precisione di questa arma si mantifesta al costo della
vitalitd del suo proprietario.
Live +2 1.800mo
Liv1l +3 9.000 mo
Livie +4 45.000mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio pua
usare questo potere quando colpisce con I'arma. Spende
un impulsa curativo, e anziché recuperare punti ferita, fa
si che il bersaglio diventi indebalito fino alla fine del tur-
no successivo del personaggio.

Liv21 +5 225000 mo
Liv26 +6 1125.000 mo

Armia del Sacro Guaritore Livarlla 2+

1 guaritori che brandiscong questa arma adorano combattere ¢
trovano soddisfuzione nel curare i lore alleati mentre attaccano
1 nemici.

liv2 +1 520mo

Liv7 +2 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Arma: Bastone, mazza

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il personaggio somma il bonus di potenziamento
di questa arma ai punti ferita ripristinati dalla sua parola

__ Guaritrice,

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione minore. Un
alleato entro 5 quadretti dal personaggio pué spendere
‘un impulso curativo e recuperare punti ferita paria S + il
modificatore di Saggezza del personaggio.

Livello 7: Recupera punti ferita pari a 10 + modificatore di

Liv17 +4 65000 mo
Liv22 +5 325.000 me
Liv27 +6 1.625.000 mo

Sapgezza.

Livello 12: Recupera punti ferita paria 15 + modificatore
di Saggezza.

Livello 17: Recupera punti ferita pari a 20 + modificatore
Livello 22: Recupera punti ferita pari a 25 + madificatore
Livello 27: Recupera punti ferita pari a 30 + modificatore
di Saggezza.

m

.(_‘_Z_m!s!‘a_amm beve il sangue delle sue vitiime.

Livi3 +3 17000 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento

Proprieta: |l personaggio riceve un bonus di oggetto +1 nei
tiri per colpire i bersagli sanguinanti, e aggiunge ai tiri dei
danni contro i bersagli sanguinanti un bonus di oggetto
pari al bonus di potenziamento dell'arma,

Arma dello Scommettitore Livella 34

Preferita da ladri ¢ canaglie, questa lama imprevedibile non ¢
per i deboli di cuore.
Liv2z +1 520mo
Liv7 +2 2600 mo
Liv12 +3 13.000 mo
Arma: Lama leggera
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
personaggio puo scattare di 1 quadretto.

Potere (Incontro): Azione gratuita. || personaggio puo usare
‘questo potere prima di effettuare un tiro per colpire. Ti-
rare 1d6 e sottrarre 3; il risultato & un bonus di potere o
una penalita da applicare al tiro per colpire.

Livi7 +4 65.000mo
Liv22 45 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Arma dello Scuotimento Lewedli 204

Questa arma si abbaite con violenza sulle difese del nentico,

lasciandolo scosso dal poderoso impatto dell'attacco.

Liv20 +4 125000me  Liv30 +6 3125.000 mo

Liv25 +5 625.000 mo

Arma: Martello, mazza, mazzafrusto

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Questa arma ottiene un colpo critico con un
risultato di 19 0 20.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco in
‘mischia. Il bersaglio & Indebolito e frastornato (tiro sal-
vezza termina entrambi).

Le creature della terra sono le piit vulnerabili agli attacchi di

questa arma.

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Ascia, fionda, martello, mazza, mazzafrusto, piccone

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento. e un
bersaglio con la parola chiave “terra” o “vegetale” &
anche frastornato fino alla fine del turno successivo de|
personaggio.

‘Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con l'arma. Il bersa-
glio & trattenuto (tiro salvezza termina). Se Il bersaglio ha
la parola chiave “terra” o “vegetale”, subisce una penalita
di -5 al tiro salvezza,

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2.125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Arma Spaventosa Livedle B

Coloro che subiscone un grave colpo da questa arma cadono

preda dello sconforto, perdendo ogni speranza.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85000 mo

Arma: Qualsiasi

Patenziamento: Tirl per colpire e tiri dei dann|

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio subisce il bonus di potenziamento dell'arma
come penalita alle difese e alle prove fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero 4 Paura): Azione gratuita. |l personag-
gio pud usare questo potere quando colpisce con 'arma.
1l bersaglio subisce il bonus di potenziamento dell'arma
come penalita alle difese e alle prove fino alla fine del
‘turno successivo del personaggio.

Arma della Spina Biliosa Lrvello Y4
La superficie levigata di questa arma e coperta di veleno,
Liv14 +3 21000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +4 105.000mo Lv29 +6 2.625.000meo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Veleno): Azione gratuita. |l perso-
naggio pub usare questo potere quando colpisce con
un attacco basilare In mischia. All'inizio del suo turno
successivo, Il bersaglio sublsce nuovamente I danni, ma
‘stavolta sono tutti da veleno.

Arma Spossante Livelld 134

Questa arma indebolisce il corpo di un nemico con ogni colpo a

.ﬁsﬂp_

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che il personaggio colpisce con questa
arma, il bersaglio subisce una penalitd cumulativa di
-1 alla difesa di Tempra (tiro salvezza termina). Un solo
tiro salvezza riuscito elimina l'intera penalita, sebbene |1
bersaglio possa riceverla di nuovo in attacchi successivi.

Arma Sprezzante Livalio 3+
Aleuni guerrieri preferiscono la forza alla precisione, e questa
-arma ¢ cid che fa per loro.
Livd +1 680 mo Liv18 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia tranne le armi con portata
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di patenziamento
Potere (A m!onﬁ}. Aszne gratuita. I personaggio pus usare
.mm un bersagl!o adtaeeme Ottiene un bonus di po-
tere al tiro dei danni di quell'attacco pari al doppio del
bonus di potenziamento dell’arma. Per contro, subisce
una penalita di -2 alla CA fino alla fine del suo turno

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

|

Arma Steyminafate Livels 34

Revina delle fate e delle creature capaci di teletrasportarsi,

‘questa arma dalla superficie annerita ¢ la preferita da molti

tacclatori.

Livd 42 4200mo

Livid +3 21.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature
fatate.

Proprieta: Quando il personaggio colpisce una creatura con
questa arma, quella creatura non pud teletrasportarsi
fino alla fine del turna successivo del personaggio.

Liv24 +5
Liv29 +6

525.000 mo
2,625.000 mo

1. Arma sterminafate; 2. Trovacarni

Arma dello Sterminio Lontano Liyedilos 140

Mentre il personaggto vibra questa arma nell'aria, delle ferite

‘compaiono magicamente sui nemici al di [a della sua normale

\pornta;

Livi3 =3 17000 mo

Liv18 +4 85000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio effettua
un attacco basilare in mischia contro un bersaglio distan-
te fino a 5 quadretti da lui.

Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

WATNL AR AN




Arma d&l Sudaria Nero Liunilo 183%

Ogni volta che questa armna estingue la forza vitale di un

nemico, concede un beneficio al proprictario,

Liv10 +2 5.000mo Liv25 +5 625000 mo

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125000 mo

Liv20 +4 125.000 mo

Arma: Ascia, lama leggera, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Il personaggio ottiene 1d8 punti ferita temporanei
per punto di potenziamento.

Proprieta: Ogni volta che un attacco con questa arma riduce
un bersaglio a 0 0 meno punti ferita, il personaggio
ottiene occultamento fino alla fine del suo turno.
successivo,

ARRMI

Arma Tenace Livotlo 164

Il personaggic che intpugna questa arma predilige l'affidabilita

pinttosto che :afm‘l‘unn

Liv19 +4 105.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione gratuita, Il personaggio puo usare
questo potere prima di effettuare un tiro per colpire con
I'arma. I tiro viene eseguito due volte e il personaggio
sceglie Il risultato migliore.

Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma dol Tiranno Livatlo B«
Questa arma dall'aspetto severo consente al personaggio di
sfruttare le vulnerabilitd dei nemici.

Liv8 +2 3400 mo liv23 +5 425000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio viene buttato a terra prono,

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alla
propria velocita quando carica. '

Potere (Giornaliero) Azione minore. Fino alla fine del suo
turno successivo, gli attacchi del personaggio con questa
arma inﬂ@uno 1d6 danni extra per punto di potenzia-
mento contro un bersaglio accecato, indifeso, prono o

Questa armia 1 ﬂchiede un portatore ubile ¢ astuta che sappia
sfrecciare da una copertura all'altra mentre bersaglia i nemici
con tiri micidiali.

Liv2 +1 520 mo
Liv7z +2 2.600 mo
Liv12 +3 13.000 mo
Arma: Qualsiasi a distanza
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: || personaggio infligge +1 danni se nessun alleato
si trova pils vicino di lui al bersaglio.
Livello 12 0 17: +2 danni.
Livello 22 0 27: +3 danni.

Livl7 +4 65000 mo
Liv22 +5 325000 mo
Liv27 +6 1625000 mo

Arma del Tira Veloce tivatla 1+

Questa arma tiva ¢ si ricarica pit rapidamente di qualungue

Livd +1 680mo
Liv8 +2 3.400mo
Liv13 +3 17000 mo
Arma: Balestra
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Caricare questa balestra € un'azione gratuita.
Potere (Incontro): Azione minore: Il personaggio compie un
attacco basilare a distanza con questa arma.

Livi8 +4 85000 mo
Liv23 +5 425000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Questa arma si lascia dietro una scheggia effimera che trattiene
il ntemico nella posizione in cui si trova.

Livd +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 <3 17000 mo
Arma: Lancia, piccone
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Livi8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo

‘usare questo potere quando colpisce un bersaglio con
I'arma. Il bersaglio & immobilizzato (tiro salvezza termina).

Arma del Trasferimento Livelhe 74

Con questa arma, i nemici devono stare attenti alle afflizioni che
[impongano al personaggio, perché possono subirle anche loro.

Liv7 +2 2600 mo
Livi2 +3 13.000 mo
Livl7 +4 65.000 mo
Arma: Qualsiasi
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
P&en (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
e questo potere quando colpisce con I'arma. Una

condizione o danno continuato che affligge il personaggio
si trasferisce al bMagIlo colpito. La condizione o danno
‘continuato continua a sortire gli effetti normali su questo
bersaglio.

Liv22 +5
Liv27 +6

325.000 mo
1.625.000 mo

Arma della Traspositione fivniln 14+

Grazie u questa arma, il personaggio e il bersaglio del suo attac-

o st scambiano di posto.
Livi4 +3 21.000mo Liv24 +5 525000 mo
Liv19 +4 105000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: - 1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro + Teletrasporto): Azione gratuita. || per-
sonaggio pud usare questo potere quanda colpisce un
bersaglio con 'arma. Il personaggio e il bersaglio si scam-
biano di posto.




Arma del Vacillamento Liselly 3=

:-Qpamfa il pmurluggia mlpisce con questa armq..gll avver-
sari sono obbligati a procedere barcollando nella direzione
desiderata.

Lliv2z +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo
LivZ +2 2.600mo Liv22 +5 325000 mo
Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1625000 mo
Arma: Ascia, lama pesante, martello, mazza, mazzafrusto
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio viene huttato a terra prono.

Proprieta: Quanda il personaggio usa un potere con la
parola chiave “arma” e con l'effetto di far scorrere un
bersaglio, pué sommare il bonus di potenziamento
dell’arma al numero di quadretti d] cui scorre la vittima.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con I'arma. Il ber-
saglio scorre di un numero di quadretti pari al bonus di
‘potenziamento dell'arma.

Arma Vam Livelle 9+

‘Questa lama succhia il sangue degli ayversari, conferendo al
personagglo la vitalitd perduta dai suoi nemici.

Livg +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Liv1g +4 105.000 mo
Arma: Lama leggera, lama pesante
‘Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni
Critico: +1d4 danni per punto di potenziamento, e il
personaggio recupera punti ferita pari ai danni inflitti
dalla proprieta critico dell'arma.
Proprieta: Tutti i danni inflitti da questa arma sono danni
necrotici.
Potere (Giornaliero + Guarigione, Necrotico): Azione
gratuita. Il personaggio pud usare questo potere quando
effettua un attacco riuscito con ['arma. l'attacco infligge
1d8 dannl necrotici extra, e Il personaggio recupera un
identico ammontare di punti ferita.
Livella 14 o 19: +2d8 danni necrotici, e il personaggio
recupera lo stesso quantitativo di punti ferita.
Livello 24 0 29: +3d8 danni necrotic, e Il personaggio
recupera lo stesso quantitativo di punti ferita.

i

Quando ¢ mgioco giditnftun alleato, il portatore di questa
«arma diventa un avversario mortale.

Livs +1 1.000 mo Liv20 +4 125,000 mo
Liv10 +2 5.000 mo Liv25 =5 625.000 mo
Liv1s +3 25.000 mo Liv30 +6 3.125.000 mo
Arma: Qualsiasi in mischia
Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando un attacco colpisce un alle-
ato sanguinante entro 10 quadretti da lui. Il personaggio
ottiene un bonus di potere +2 ai tiri per colpire e <1d10
ai tiri dei danni contro l'attaccante fino alla fine del suo
turno successivo.
Livello 15 o 20; +2d10 danni,
Livello 25 o 30: +3d10 danni.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Arma Vigorosa Liwello 164

Il Justo-estremamente incurvato di quest'arco fo si che ogni frec-

cia colpisca cont la potenza di un toro lanciato alld carica.

Liv16 +4 45.000 mo Liv26 +6 1125.000 mo

Liv21 +5 225.000 mo

Arma: Arco

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Nessuno

Proprieta: Qualunque freccia scoccata da questo arco spinge
anche di 1 quadretto il bersaglio colpito.

Chiodo dell'Ombra Livello 37

Al partatore di questa arma si muove come un'ombra, silenzioso
e tnvisibile finché non colpisce, per poi scomparire di nuove.

Liv22 +5 325.000 mo

Arma: Lama leggera

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Ilusione): Azione gratuita. Il perso-
naggio pud usare questo patere quando utilizza questa
arma per colpire un bersaglio che gli concede vantaggio
in-combattimento. Il personaggio diventa invisibile fino
alla fine del suo turno successivo.

Liv27 +6 1.625.000 mo

o i Five |l 85
Da ognuno di questi 3wmll d armge, chr infondono nel perso-
naggio la potenza di una tigre che balza sulla preda, si estende
verso llesterno un artiglio affilato.

Livd +2 3400 mo Liv23 +5

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6

Liv18 +4 85.000 mo

Arma: Guanti d'arme chiodati

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alla
propria velocita quando carica,

Potere (Incontro): Azione standard. Il personaggio compie
un attacco in carica. Alla fine della carica, effettua due
attacchi basilari In mischia contro lo stesso bersaglio
usando questa arma, Se entrambl gll attacchi colpiscono,
il personaggio infligge 1d6 danni extra.

Livelio 13 e 18:+2d6 danni extra.
Livello 23 e 28: +3d6 danni extra.

415.000 mo
2125.000 mo

(TLTIE




Lama di Babamm Livelo 19

Adorna del saero simbolo di Bahamut. questa spada di platino
conferisce al portatore il potere di scatenare la punizione divina
sui nrermiici, rinvigorendo al tentpo stesso i suoi alleati,

Liv1i9 +4 105000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo

Arma: Lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Se il personaggio € un seguace di Bahamut,
puo usare questa arma come simbolo sacro. Quando
la utilizza in queste modo, pud aggiungere il bonus di
potenziamento (ma non quello di competenza) ai tiri
per colpire € ai tiri dei danni. Se non & un seguace di
Bahamut, non trae beneficio dalla proprieta e non puo
usare il potere dell'arma.

Potere (Giornaliero + Forza): Azione standard. Propagazio-
ne ravvicinata 5; bersagli nemici; Carisma contro Riflessi
(al tiro per colpire sl applica un bonus equivalente al
bonus di potenziamento dell'arma); 2d8 + modificatore
di Carisma danni da forza, Gli alleati nell'area di propaga-
zione non subiscono danni e recuperano punti ferita pari
al modificatore di Saggezza + il modificatore di Carisma
del personaggio.
l:ivd’o 29: 3d8 + modificatore di Carisma danni da forza.

Lama della Fortuna
La/fortuna aiuta gli audaci... ¢ il proprictario di questa arma.

Lividlg 3

Livi +1 680mo Livi8 +4 85.000 mo

Livg +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Arma: Lama leggera, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
ripetere un tiro per colpire che ha appena effettuato, ma
deve accettare il secondo risultato anche se & inferiore.

Larma del Givramentn 'Ll 4

Questa squisita arma d'acciaio infligge colpi mortali contro il
nemico che il portatore giura di sconfiggere.

Liv4d +1 840 mo Liv19 +4 105,000 mo
Liv9 +2 4.200mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Lama leggera, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tirj dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d10
danni per punto di potenziamento contro un bersaglio
marchiato dal personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il prossimo attacco del
personaggio contro una creatura marchiata da lui infligge
1d6 danni extra per punto di potenziamento.

Lama della Notte Livedbe: 124

Quando il portatore di questa arma colpisce il punto vulnerabile
di un nemico, lo acceca magicamente.

Liv1i2z +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000mo
Liv17 +4 £5.000 mo Liv27 +6 1625000 mo
Arma: Lama leggera

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Il bersaglio € accecato fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero + Zona): Azione minore. |l personaggio
pud usare guesto potere per creare uria zona in una ema-
nazione ravvicinata 2. La zona blocca la linea di visuale e
dura fino alla fine del turna successivo del personaggio.

Lama Solare Lhrwlly 4
Questa pesante spada dorata attacca con la potenza e I'intensita
del sole, bruciando i nemici vicini.

Livd +1 B840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Livg +2 4200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21.000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Arma: Lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dej danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Questa arma puo emettere luce fioca o intensa
fino a 20 quadretti. L'intensita e la gittata della fonte
luminosa sono controllate dal personaggio.

'Mem-(ﬁ volonta 4+ Radioso): Azione gratuita. Tutti i danni
Ilnﬂlmda (questa arma sono danni radiosi. Un‘altra azione

_ iita riporta i danni @ normall,

'an (ﬁioﬂﬁllem + Radioso): Azione standard. Il perso-

aﬁla fa si che delle scintille di luce si sprigionino dall'ar-

ma e aderiscano ai suoi nemici. Effettuare un attacco:
‘Emanazione ravvicinata 1; bersagli nemici; Forza contro
;Riﬂemi (al tiro per colpire si applica un bonus pari al bo-
nus di potenziamento dell’arma); se colpito, il bersaglio
‘subisce 1d8 danni radiosi. '

Livello 14 o 19: 2d8 danni radiosi.

Livello 24 0 29: Emanazione ravvicinata 2; 3d8 danni
radiosi.

Marrello del Patto Lavefles 7+

Questo martello di acciaio scuro é la proprietd piti preziosa di
\qualsiasi nano warlock che desideri brandire armi e magia con
uguale efficacia.

Livz +1 520mo

Liv? +2 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Arma: Martello

Potenziamento: Tiri per colpire e tirf dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Se il personaggio & un nano, questo martello
funziona come strumento da warlock per lui (ma il bonus
di competenza nell'arma non si applica ai tiri per colpire
dei poteri del warlock).

Proprieta: Quando il personaggio colpisce con questa arma
un bersaglio influenzato dagli effettl della Maledizione
del Warlock, infligge a quel bersaglio anche i suoi danni
da maledizione extra.

Liv17 +4 65.000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Mazza della Guarigione Livatln &+

- Quando il personaggio guarisce i suot alleati, questa arma
incrementa la potenza det suoi poteri curativi.
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Arma: Mazza
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando il personaggio usa un potere che
ripristina punti ferita a un alleato, si aggiunge alla
quantita ripristinata un bonus di oggetto pari al bonus di
potenziamento di questa arma.
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Prestaforiuna Livulio 30

Questa arma pud trasformare la malasorte In buona fortuna.

Liv20 +4 125000 mo  Liv30 +6 3125.000 mo

Liv25 +5 625.000 mo

Arma: Qualsiasi

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio ottiene un 1 in un tiro
per colpire durante il combattimento o quando subisce
un colpo critico, questa arma riceve una carica. Non c'e
limite al numero di cariche che puo contenere, ma 'arma
ritorna a 2 cariche dopo un riposo esteso.

Potere (A volonta): Azione gratuita. |l personaggio pué
spendere un numero di cariche fino al bonus di potenzia-
mento dell'arma per ottenere un bonus di potere al suo
prossimo tiro per colpire con questa arma pari al numero
di cariche spese.

bhwetln 2+

Gli eladrin warlock prediligono queste sinistre spade lunghe a
causa della loro capacita di combinare armi e magia e per il
lare potere di controllare la pasizione di un nemico.

Llivz +1 520mo Liv17 +4 65000 mo
Liv7  +2 2600 mo Liv22 +5 325.000mo
Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Arma: Spada lunga

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Se il personaggio & un eladrin, questo martello
funziona come strumento da warlock per lui (ma il bonus
di competenza nell'arma non si applica al tiri per colpire
dei poteri del warlock).

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione gratuita. Il
‘personaggio pué usare questo potere quando colpisce
‘con questa arma un bersaglio influenzato dagli effetti
della Maledizione del Warlock. Il bersaglio viene teletra-
‘spartato di un numero di quadretti paria 1 + il bonus di
potenziamento dell'arma

Sussurra dl Avandra Livella 17+

1 seguaci di Avandra usano queste lame per incanalare i poteri
della ortuna.

Liv17 +4 65.000 mo
Liv22 +5 325000 mo
Arma: Lama leggera
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Se il personaggio & un seguace di Avandra,
puo usare questa arma come simbolo sacro. Quando
la utilizza in questo modo, puo aggiungere il bonus di
potenziamento (ma non quello di competenza) ai tiri
per colpire e ai tiri dei danni. Se non € un seguace di
Avandra, non trae beneficio dalla proprieta e non pué
usare il potere dell'arma.
otere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo ripe-
tere un tiro per colpire o un tiro dei danni effettuato con
‘questa arma. Deve accettare || risultato del secondo tiro,

Liv27 +6 1625000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Sventera del Mutalorma Fivitlo 9+

Questa arma imprigiona wna creatura mutaforma nella sua

forma atuale.

Livgd +2 4.200mo

Liv14 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105000 mo

Arma: Ascia, lama leggera, lama pesante

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento contro le creature che
non si trovano nella loro forma naturale.

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di+1 a tutte le
difese contre le creature che non si trovano nella loro
forma naturale.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio pud
\usare questo potere quando colpisce con l'arma. Il ber-
saglio riprende la sua forma naturale e non puo usare
poteri che hanno la parola chiave “metamorfosi” (tiro

salvezza termina).

Liv24 +5
Liv29 +6

525.000 mao
2.625.000 mo

1. Sventura del mutaforma; 2. Armalacerante

Trovacamil Livertio 2

Piit sottile della magglor parte delle armi del suo tipo, questa

‘arma st insinua tra le piastre di armatura e persino attraverso le

difese magiche.

Liv2 -1 520mo

Liv7 +2 2.600 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Arma; Qualsiasi in mischia

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione gratulta. Il personaggio pué usare
questo potere quando colpisce un nemico con questa
arma, Riceve un bonus di potere +1 al suo prossimo tiro
per colplre quel hersagﬁo utilizzando questa arma.

Liv17 +4 65.000 mo
Liv22 +5 325.000mo
Liv27 +6 1625.000 mo
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SIMBOLI SACRI (CONTINUA)

SIMBOLI SACR1

12 Simbolo di liberta +3 13.000
Canalizzata tramite questo sacro simbolo. lamia fede diviene 12 Simbolo di perseveranza +3 13.000
unarma temibile. 12 Simbolo di resilienza +3 13.000
12 Simbolo di scudo +3 13.000
I simboli sacri si presentano con una varieta di forme e 13 Disco lunare di Sehanine +3 17.000 g
disegni, e i campioni degli dei li utilizzano come stru- 13 Disco solare di Pelor +3 17.000 /
menti in battaglia. Nelle mani di chierici e paladini essi 13 Incudine indistruttibile di Moradin +3 17.000 f /
sono vere e proprie armi, cosi come le spade lo sono per 13 Ingranaggio di Erathis +3 17.000 -
i guerrieri, 13 Maschera di Melora +3 17.000
A volte un simbolo sacro é associato a una specifica 13 Occhio di loun +3 17.000
divinita e pud essere usato solo dagli adoratori di quella 13 Pietra di Avandra +3 17.000
divinita. Se gli déi nella campagna sono diversi da quelli 13 Piuma nera della Regina Corvo +3 17.000
presentati nel Manuale del Giocatore. il DM é libero di 13 Pugno diKord +3 17.000
cambiare i nomi e i prerequisiti di questi simboli sacri 13 Scaglia di drago di Bahamut +3 17.000
per assolvere alle necessita delle sue avventure, 13 Simbolo di confronto +3 17.000
13 Simbolo di portata divina +3 17.000
13 Stella di Corellon +3 17.000
SIMBOLI SACRI 14 Simbolo di mortalita +3 21.000
B Nomé Peizo {iug) 14  Simbolo di penitenza+3 21.000
2 Simbolo di biasimo +1 520 14 Simbolo di possanza astrale +3 21.000
2 ot @ baana sorte 31 520 14 Simbolo di riprovazione +3 21.000
2 Simbolo di divinita +1 520 14 Simbolo di vendetta +3 21.000
2 Simbolo di resilienza +1 520 15 Simbolo di destino rovinoso +3 25.000
3 P 80 15 Simbolo di fulgore +3 25.000
3 Simbolo di portata divina +1 680 15 Simbolo di rinnovamento +3 15.000
" SirnBslo di maralies ¥ 840 15 Simbolo del sacerdote di guerra +3 25.000
- 17 Simboalo di biasimo +4 65.000
4 Simbolo di possanza astrale +1 840
4 Simbolo di vendetta +1 840 17 Simbolo di buona sorte +4 65.000
- 17  Simbolo di dedizione +4 65.000
5 Simbolo di destino rovinoso +1 1.000 :
17 Simbolo di divinita +4 65.000
7 Simbolo di biasimo +2 2,600
7 Tt 2.600 17 Simbolo di legame vitale +4 65.000
x 17 Simbolo di liberta +4 65.000
7 Simbolo di divinita +2 2.600
7 Simbolo di liberta +2 2.600 17 Simbolo di perseveranza +4 65.000
2 Stibolo i persaverana u 2.600 17  Simbolo di resilienza +4 65.000
. ; 17 Simbolo di scudo +4 65.000
7 Simbolo di resilienza +2 2,600
7 Simbolo di scudo +2 2,600 17  Simbolo di sostegno +4 65.000
M Disco lunare di Sehanine <2 3.400 18  Disco luﬁare di Sehanine +4 85.000
8 Disco solare di Pelor +2 3.400 18  Disco solare di Pelor +4 85.000
8 Incudine indistruttibile di Moradin +2 3.400 s D i 85'.000
8 Ihgianagaio i Erathis 32 3.400 18  Ingranaggio di Erathis +4 85.000
18  Maschera di Melora +4 85.000
8 Maschera di Melora +2 3.400
8 Piuma nera della Regina Corvo +2 3.400 ISR Ocebloidllnahed Ba:ahn
8 Oechioditoun 42 3.400 18  Pietra di Avandra <4 . 85.000.
g Pietra di Avandra 42 3.400 18  Piuma nera della Regina Corvo +4 85.000
8 Pugno di Kord +2 3.400 18  Pugno di Kord +4 85.000
B Scapiladl drago di Bahamutl 3.400 SRS et doge HI ARG aaiun
8 SEabslodl orfonts <2 3.400 18  Simbolo di confronto +4 85.000
8 Simbolo di portata diving 42 3400 18  Simbolo di portata divina +4 85.000
8 Stells di Corellon +2 - 3.400 18  Simbolo di sacrificio +4 85.000
9 Simbolo di mortalita +2. 4.200 VAR df Corelion 4 i
4 Simbolo di penitenza +2 4.200 19  Simbolo di mortalita +4 105.000
9 Siibels dE possana asealis 4:100 19 Simbolo di penitenza +4 105.000
9 Simbolo di vendetta +2 4.200 19 Simbolo di possanza astrale +4 105.000
10 Simbolo di destino rovinoso +2 5.000 AT Do
12" Simbolo di biasimo +3 13.000 19  Simbolo di vendetta +4 105.000
190 Simbale di Biona Sakea 53 13,000 20  Simbolo di destino rovinoso +4 125.000
12 Simbolo divinia 43 13.000 20  Simbolo di fulgore +4 125.000
12 Simbolo di legame vitale 3 13.000 20  Simbolo di rinnovamento +4 125.000
20  Simbolo del sacerdote di guerra +4 125.000
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SIMBOLI SACRI (CONTINUA) SIMBOLI SACRI (CONTINUA)

Liv  Nome Prezzo (mo)
22 Simbelo di blasimo +5 325.000 28  Stella di Corellon +6 2.125.000
22 Simbolo di buona sorte +5 325.000 29  Simbolo di mortalita +6 2.625.000
22 Simbelo di dedizione +5 325.000 29  Simbolo di penitenza +6 2.625.000
22  Simbolo di divinita +5 325.000 29  Simbolo di possanza astrale +6 2.625.000 |
22 Simbolo di legame vitale +5 325.000 29 Simbolo di riprovazione +6 2.625.000
22 Simbolo diliberta +5 325.000 29  Simbolo di vendetta +6 1.625.000
22  Simbolo di perseveranza +5 325.000 30 Simbolo di dannazione +6 3.125.000
22  Simbolo di resilienza +5 325.000 30 Simbolo di destino rovinoso +6 3.125.000
22 Simbolo discudo +5 325.000 30  Simbolo difulgore +6 3.125.000
22  Simbolo di sostegno +5 325.000 30  Simbolo di reviviscenza +6 3.125.000
23 Disco lunare di Sehanine +5 425.000 30  Simbolo di rinnovamente +6 3.125.000
23 Disco solare di Pelor +5 425.000 30 Simbolo del sacerdote di guerra +6 3.125.000
23 Incudine indistruttibile di Moradin +5  425.000 30  Simbolo di vendetta radiosa +6 3.125.000
23 Ingranaggio di Erathis +5 425.000
23 Maschera di Melora +5 425.000
23  Occhiodi loun +5 425.000
23 Pietra di Avandra +5 425.000
23 Piuma nera della Regina Corvo +5 425.000
23 Pugno di Kord +5 425.000 ita oscurante sopra un nemico, confordendolo per un breve tempo.
23 Scaglia di drago di Bahamut +5 4125.000 Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
23 Simbolo di confronto +5 425,000 Liv1i3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
23 Simbolo di portata divina +5 425.000 Liv18 +4 85.000mo
23 Simbolo di sacrificio +5° 425000 T O e o
rerequisito: Fer r usare questo sim 0, Il personaggio
23 Stgl[_al .d‘ Gorellon +5_ $23000 dege essere unpseguace di gehanine. P %
24 Simbolo di mortalita +5 525.000 Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
24 Simbolo di penitenza +5 525.000 Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
24 Simbolo di possanza astrale +5 525.000 Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. || personaggio puo
24 Simbolo di riprovazione +5 525.000 usare questa potere quando colpisce con un attacco che
24  Shmbolo divendetta 45 575.000 utilizza il simbolo sacro. Il bersaglio subisce una pena-
25 Simbolo di dannazione +5 625.000 et ey Biespuito prima
TG R TS 625.000 dell'inizio del turno successivo del personaggio.
25  Simbolo di fulgore +5 625.000 e
25  Simbolo di rinnovamento +5 625.000 _ Liyello 8+ |
25  Simbolo del sacerdote di guerra +5 625.000 Questo simbolo sacro lampeggia di luce mentre la fede del per-
50 ISimibale W vendetta radiosadt 625.000 sondggio scatena energia radiosa che scotta i suol nemici.
27 Simbolo di biasimo +6 1.625.000 Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
37 Simbolo dibuonasorte <6 1.625.000 Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
27 Simbolo di dedizione +6 1.625.000 Wi 2% Sodpie
i Strumento (Simbolo sacro)
27 Simbolo di divinita +6 1.:625.000 Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
27  Simbolo di legame vitale +6 1.625.000 deve essere un seguace di Pelor.
27 Simbolo di liberta +6 1.625.000 Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
27  Simbolo di perseveranza +6 1.625.000 Critico: +1d 10 danni radiosi per punto di potenziamento
27 Simbolo diresilienza +6 1.625.000 Potere (A volonta + Radieso): Azione gratuita, Tutti | danni
27 Simbolo di scudo +6 1.625.000 m_ﬂmi da poteri c}he usano questo simbolo sacro sono
27 Simbolo di sostegno +6 1.625.000 ::-:I:ializdlosL Un'altra azione gratuita riporta i danni a
28  Disco lunare di Sehanine +6 2.125.000 :
28 Disco solare di Pelor +6 2.25,000
28  Incudine indistruttibile di Moradin +6  2.125.000
28  Ingranaggio di Erathis +6 2.125.000
28  Maschera di Melora +6 2.125.000
28  Occhio di loun +6 2.125.000
28  Pietra di Avandra +6 2.125.000
28  Piuma nera della Regina Corvo +6 2.125.000
28  Pugno di Kord +6 2,125.000
28  Scaglia di drago di Bahamut +6 2.125.000
28  Simbolo di confronto +6 2.125.000
28  Simbolo di portata divina +6 2.125.000
\ 28  Simbolo di sacrificio +6 2.125.000
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hesto sintbolo sacro a forma di incudine permette al perso-
waygio di conferire a un alleato la robustezza dei prodotti di
Movadin,

v8 +2 3400mo Liv23 +5 425.000 mo

w13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

v 18 +4 85.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Moradin,

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quandao colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Un alleato entro 5 quadretti
dal personaggio ottiene resistenza 5 a tutti i danni fino
all'inizio del turno successivo del personaggio.
Livello 18 o 23: Resistenza 10 a tutti i danni.
Livello 28: Resistenza 15 a tutti i danni.

gravaggio di Emthis _ Liyedla B4

Questo simbolo sacro consente al personaggio di imbrigliare
momentaneamente la volonta di Erathis per spingere un alleato
ud agire alacremente,

Liv8 +2 3400mo Liv2Zd +5 425.000mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Livi8 +4 85,000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Erathis.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, || personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Un alleato entro 10 quadretti dal
personaggio esegue Il proprio turno non appena termina
quello del personaggio. Il suo posto nell'ordine di iniziati-
va viene alterato, spostandosi direttamente dopo quello
del personaggio.

Maschera di Melora ] Livella B+
Modellato a forma di foglia o di conchiglia, questo simbolo
incanala la fede del personaggio. rafforzando la sua risolutezza
davanti alle creature innaturali.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv18 +4 85.000mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Melora.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature
aberranti,

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
‘usare guesto potere quando colpisce una creatura aber-
rante con un attacco che utilizza il simbole sacre. Ottiene
un bonus di potere +1 ai tiri per colpire le creature aber-
ranti fino alla fine dell'incontro.

1. Pugno di Kord; 2. Stella di Covellon; 3. Disco solare di Pelor;
4. Piuma nera della Regina Corvo; 5. Ingranaggio di Erathis;
6. Incudine indistruttibile di Moradin
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Occhio di loun Liselio B+

Un simbolo sacro a forma di occhio, I'icona di loun permerte
al personaggio di attingere al patere della profezia per evitare i
pericoli del futuro.

Liv8 +2 3400mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di loun,

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere {Glomaliem)' Azione gratuita. Il personaggio puo
usare guesto potere quando colpisce con un attacco che
utilizza Il simbolo sacro. In qualungue momento fino
alla fine dell'incontro, Il personaggio puo costringere il
bersaglio colpno a ripetere il tiro di un attacco compiuto
contro il personaggio. Il bersaglio deve accettare il secon-
dorisultato,

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Pietra di Avandra Livelio 1

Mormoranda una veloce preghiera a Avandra, la fede del perso-
naggio viene incanalata attraverso questa pietra per cambiare
la sarte a suo favare.

Liv8 +2 3400 mo

Livi3 +3 17000 mo

Liv18 +4 B85.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Avandra.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
ripetere un tiro per colpire effettuato mediante questo
simbolo sacro e usare il nuovo risultato.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Pluma Nera della Regina Corvo Livelli A+

-Quesm pluma d'onice lmsfm'mn lia jorza vitale di un nemico
energia del freddo, che pua essere proiettata contro un
altra avversario.
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace della Regina Corvo.
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da freddo per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Freddo): Azione gratuita. || personag-
gio pud usare questo potere guanda riduce un bersaglio
a 0 o meno punti ferita mediante un attacco che utilizza
1l simbolo sacro. Una creatura entro 5 quadretti dal
bersaglio subisce danni da freddo pari al modificatore di
‘Carisma del personaggio ed & immobilizzata (tiro salvezza
termina).

Liv23d +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo
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Pugno di Kord Livelln ¥+

Kord pmfum caloro che dimostranoe forza, percié quando il
personaggio ha successo in un attacco usanda questo simbolo a
forma di pugrio. il suo atracco successivo colpisce piti duramente.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Livi18 +4 B85.000 mo

Strumento (Simbolo sacro) _

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Kord.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni da fulmine per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio colpisce con un attacco
assistito da questo strumento, riceve un bonus ai
tiri dei danni con le armi in mischia pari al bonus di
potenziamento del simbole sacro fino alla fine del suo
turno successivo. (Il bonus & cumulativo con qualsiasi
bonus di potenziamento posseduto dall'arma usata
nell'attacco.)

Livestlin &

Adornato dall'immagine del Draga di Platino, questo simbolo
aforma di scaglia di drago conferisce protezione agli alleari
vicini.

Liv8 +2 3400 mo

Livi3 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbole, il personaggio
deve essere un seguace di Bahamut.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

‘Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
‘usare questa potere quando calpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Ogni alleato entro 2 quadrerti
dal perscmagk) riceve un bonus di potere +1 a tutte le

Liv23 +5 425,000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

 Simbali i tivaillo 2+

Questo simbaolo infligge un attucce debilitante che prosciuga la
‘vitalita di un nemico e intralcia la sua capacita di proseguire il
combattimento.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000mo
Lv? +2 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo
Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pué
usare questo potere quando colpisce un bersaglio con
un attacco che utilizza il simbolo sacro. Fino alla fine del
turno successivo del personaggio, quel bersaglio subisce
una penalita di -2 ai tiri salvezza e non puo recuperare
punti ferita in alcun modo.




[ MOV

Simbolo di Buona Sarte Livella 2

[ fortuna divina favorisce il personaggio. potenziando la sua

capacitd di colpire i nemicl con precisione.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65000mo

Liv7? +2 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Il personaggio riceve un bonus di
potere +2 al prossimo tiro per colpire che effettua prima
della fine del suo turno successivo.

Simbalo di Confrontn Ltwedlo
Questo simbolo sacro amplifica la potenza della sfida divina del
personaggio.

Livd 41 680 mo Livli8 +4 85.000 mo

Livg +2 3400 mo
Livi3 +3 172000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire ¢ tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro i nemici
attualmente marchiati dal personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. La sfida divina rimane in effetto
sul bersaglio attuale fino alla fine del turno successivo del
personaggio, anche se normalmente avrebbe fine.

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Simbwlo dl Dannazione Livoth 254

Il pia odio per il nemico del personaggio viene rafforzato da

questo simbolo sacro.

Liv25 +5 625.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio riceve vulnerabilita 5 a tutti gli attacchi fino
all'inizio del turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo puteré q‘mmda colplsce con un attacco che

Liv30 +6 3125.000 mo

a tu_t_l_:i,_gl_l atft_a_cchi ﬁna ali‘lni_z_;p del turno successivo del
personaggio.

Simbolo di Dedizione Listlo 124

Quando il personaggio abbatte un avversario che ha marchiato
come nemico del suo dio. questo simbolo sacro gli conferisce

protezione divina contro quel nemico,

Liv17 +4 65.000 mo Liv27 +6

Liv22 +5 325.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tirj dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d10
danni per punto di potenziamento contro i nemici
attualmente marchiati dal personaggio.

Potere (Giornaliero); Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere guando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro un bersaglio attualmente mar-
chiato da lui. Il personaggio ottiene un bonus di potere
+1 attte le difese fino alla fine del suo turna successivo.

1.625.000 mo

Simbolo di buona sorte

Simbolo di Destino Rovinoso

Questo simbolo lampeggia di luce divina quando il personaggio
Javalere il proprio vantaggio su un nemico.

Livs +1 1.000 mo Liv20 +4 125.000 mo

Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625000 mo

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d12
danni per punto di potenziamento contro i nemici
attualmente marchiati dal personaggio.

Proprieta: Quando il personaggio usa il simbolo sacro per
attaccare un bersaglio attualmente marchiato da lui,
riceve un bonus di +1 al tiro per colpire.

{ibello 5= |

Simbolo di Divinka

Livella 24

Questo simbolo sacra concentra la potenza degli attacchi divini
del pBrSnnaggio. p&rmeﬁ:’ncfaglt di imbrlglinrla nuovamente.

Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo
Liv7? -+2 2.600 mo LivZ2 +5 325.000 mo
Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1625000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quami‘om olpisce con un attacco che

utilizza il simbolo sacro. Per questo incontro, Il personag-
gio ottiene un uso aggiuntivo di Incanalare Divinita.

Simbaolo di Fulgore el ¥5

Questo simbolo sacro riluce dello spirito fiammeggiante della
devozione del personaggio. Ms_fnmmllda l'intensita delle sue
credenz¢ in potenza accecante.
Livi5 +3 25000 mao
Liv20 +4 125.000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento, e
il bersaglio é accecato fino all'inizio del turno successivo
del personaggio.
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
‘usare questo potere quando colpisce con un attacco che

Liv25 +5 625000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

utilizza il simbolo sacro. | bersaglio & accecato fino all'ini-

zio del turno successivo del personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Simbolo di fulgore

Simibolo di Legame Vitale hivulio 12+

Qnesfq simbolo devia una parte dellenergia impressa a un
dola su un alleato vicino sotto forma Ji
Mgbm

Liv12 +3 13.000 mo
Liv17 +4 65000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. Il perso-

naggio pud usare questo potere quando colpisce con un
attacco che utilizza il simbolo sacro. L'attacco causa solo
la meta dei danni. || personaggio o un suo alleato entro
10 quadretti recupera punt ferita pari al'ammontare
ridotto di danni inflitti.

Simbeolo di Liberts Wvelly 7+

Questo simbolo tte al personaggio o a uno dei suot alleati
diliberarsi da determinate condizioni debilitanti.

Liv7  +2 2.600mo Liv22 +5 325000 mo
Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000mo
Liv17 +4 65.000 mo

Strumento (Simbole sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Aziane gratuita. Il personaggio puo

al
3

: potere quando colpisce con un attacco che
uimmll simbolo sacro, Il personaggio o un suo alleato
entro 10 quadretti puo effettuare un tiro salvezza contro
qualsiasi effetto che includa le condizioni dominato,
immobilizzato, rallentato o trattenuto. Il bonus di poten-
ziamento del simbolo sl aggiunge come bonus di potere
al tiro salvezza.
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Simbaolo di Mortalita | vedlo <44

Questo simbolo é un potente strumento contro non morti e

immortali.

Livd +1 840 mo

Livg 42 4200 mo

Liv14 +3 21.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d10
danni per punto di potenziamento contro non morti o
creature m'rmurtali

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2625000 mo

gio con questo slmbolo sacro lnﬂigge 1d4 danni
extra. Sa‘-la creatura ha |'origine Immortale o la parola
chiave “non morta”, subisce invece 1d8 danni extra.
;UMH 14 019: 2d4 danni extra o 2d8 danni extra se il
rsaglio ha l'origine immortale o la parola chiave “non

;M&Na?ﬂ 3d4 danni extra o 3d8 danni extra seiil
bersaglio ha |'origine immortale o la parola chiave “non
morta”.

Simbola di Penitenza Livallo 9+

Questa simbolo garantisce che la luce continui a scottare il
nemico anche dopo lattacco Iniztale del personaggio.

Livd +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo’

Livi4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 meo

Liv19 +4 105.000 mo

Strumento (Simbelo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Radioso): Azione minore. Il perso-
Lnag{a puo usare questo potere quando colpisce con un

1@ utilizza il simbolo sacro. Il bersaglio subisce 5

dmi‘radiasl quando usa un‘azione standard per attacca-

re (tiro salvezza termina),

Livello 19 0 24: 10 danni radiosi.

Livello 29: 15 danni radiosi.

Simbnln di Pesseveranza Liyelln 7+

simibolo brilla di luminosita interiore, preservando un

frammento della forza vitale del personaygio per poi restituir-
yﬂﬂo quando lut o un alleato ne ha piii bisogno.
Liv7 =2 2600 mo Liv22 +5 325.000 mo
Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Liv17 +4 65.000 mo
Strumento (Simbole sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto dj potenziamento
Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. Il perso-

.naggiupu&usa:e questo potere quando colpisce con un
a y che utilizza il simbolo sacro. Un alleato morente
m 20 quadretti dal personaggio recupera punti ferita
‘come se avesse speso un impulso curativo; il bonus di
potenziamento del simbolo si somma all'ammontare di
punti ferita recuperati,

I wamiian




e

{Juesto simbolo consente al personaggio di estendere la portata
delle propria punizione contro i nemici della sua divinita.

livd +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d10
danni per punto di potenziamento con attacchi a
distanza e ad area.
Proprieta: Quando il personaggio usa il simbolo sacro
per effettuare un attacco a distanza o ad area. il bonus
di potenziamento de! simbolo si somma alla gittata.
Per esempio, un simbolo di portata divina +3 farebbe
aurnentare una “emanazione ad area 5 entro 10 quadrerti"
in una “emanazione ad area 5 entro 13 quadretti”.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

assaitid ASLES

S

Questo simbolo é un potente ausilio contro le creature del Caos
Elementale.

Livd +1 840mo Livi9 +4 105000 mo
Live  +2 4200 mo Lliv24 +5 525000 mo
Livl4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento contro le creature
elementall.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita: Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Ogni creatura elementale colpita
dall'attacco subisce +1d 10 danni.

Livello 14 0 19: +2d 10 danni contro le creature elementali.
Livello 24 0 29: +3d10 danni contro le creature elementali.

Fal . » = 5 o
"'"l e a EVIVISEENT:

Questo simbolo amplifica la fiducia del personaggio e permette
ai suoi alleati di scrollarsi di dosso anche gli effetti piti mortali,

Liv2z +1 520ma

Liv7 +2 2.600 mo

Livi2 +3 13.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando colpisce un bersaglio con
un attacco che utilizza Il simbolo sacro. Il personaggio o
un suo alleato entro 10 quadretti pud effettuare un tiro
salvezza contro un effetto che pud essere terminato da
tale tiro; Il bonus di potenziamento del simbolo sacro si
aggiunge come bonus di potere al tiro salvezza.

Livi7 +4 65000 mo
Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1625000 mo

Questo sintbolo racchinde il potere di riportare in vita un alleato
maorto o morente.

Liv30 +6 3125.000mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. || perso-
naggio pud usare questo potere quando colpisce un bersa-
glio con un attacco che utilizza il simbolo sacro. Spenden-
do due impulsi curativi, il personaggio non recupera alcun
punto ferita ma puo scegliere un alleato morente entro 10
quadretti da lui. Quell'alleato viene riportato in vita al suo
valore sanguinante di punti ferita. Questo potere non puo
riportare in vita un alleato morto da piil di 1 giorno.

it persomaggio tncanala la propria convinzione aftraverso
questo simbolo, concedendo a se stesso o i tin alleato vicine
incredibili-poteri rigenerativi,

Liv15 +3 25.000 mo

Liv20 +4 125.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. |l perso-
naggio pub usare questo potere quando riduce un bersa-
glio a 0 0 meno punti ferita tramite un attacco con il sim-
bolo sacro. Il personaggio o un suo alleato entro 5 qua-
dretti ottiene rigenerazione 5 per il resto dell'incontro.
Livello 25 o 30: Rigenerazione 10,

Liv25 +5
Liv30 +6

625.000 mo
3.125.000 mo

La fede del personaggio rasforma questo simbolo sacro
dall'aspetto comune in un fare ipnotizzante che distrae i nemici.

Liv14 +3 21000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +4 105000mo Liv29 +6 2.625.000mo
Strumento (Simbaolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e il
bersaglio & frastornato fino all'inizio del turno successivo
del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro, Il bersaglio & frastornato fino
all’inizio del turno successivo del personaggio.
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Stmbolo del Sacerdote dl Guerrs  Tvadlo 15+

Questo simbolo consente al personaggio di trasformare il suo

vantaggio in battaglia in un effetto rafforzante per i suoi alleati.

Liv15 +3 25.000 mo Liv25 =5 625.000 mo
Liv20 +4 125000mo  Liv30 +6 3125.000mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Ogni volta che il personaggio colpisce
con un attacco che usa questo simbolo sacro, un
alleato cosciente entro 5 quadretti da lui recupera
un ammontare di punti ferita pari al bonus di
potenziamento del simbolo.

Simbolo di Sacrificko Livellc 184

de;nl persaltdggmgﬁfm un attacco con questo simbolo,
_Puﬁ,scegliem di mﬂﬁcm una parte della prapria vitalita per
“assistore 101 compagno vicino,

Livi8 +4 85000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv23 +5 425.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che il personaggio colpisce con un
attacco effettuato mediante questo simbolo sacro, pud
scegliere di perdere un numero di punti ferita fino al
valore del bonus di potenziamento del simbolo. Se lo
fa. un alleato entro 5 quadretti da lui pud effettuare un
tiro salvezza contro un effetto che put essere terminato
in questo modo, con un bonus al tiro salvezza pari al
numero di punti ferita sacrificati dal personaggio.

Simbolo di Scudo Livedtis 74
lstmbolo sacro del personaggio si illumina, evocando una
irmpalpabile aurcola protettiva,

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv7 +2 2.600mo
Livi2 +3 13.000 mo
Liv17 +4 65.000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: ~1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco
che utilizza il simbolo sacro. Lui o un suo alleato entro 2
quadretti ottengono un bonus di potere +2 alla CA e alla
dlfesa di Riflessi fino alla fine del turno successivo del

personaggio.

Simbolo di scudo
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Simbola di Sestegne Lyl 17+

Questo simbolo ¢ infuso di un frammento della coscienza del

personaggio, che gli consente di rivolgere altrove la sna attenzio-

ne irt battaglia mentre mantiene artivi altri poteri.

Liv17 +4 65000 me Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv22 +5 325.000 mo

Strumento (Simbolo sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Uno dei poteri del per-
sonaggio che ha un effetto che termina in questo turno
dura invece fino alla fine del suo turno successivo.

Simbolo dl Vendetta Livollo $-

Questo sinibolo consente al personaggio di scatenare la sua ira
contro i nemici, rispondendo ai loro attacchi con effetti devastanti.
Liv4 <=1 840mo Liv1s +4 105.000 mo
Liv9 +2 4.200mo Liv24 +5 525,000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Strumento (Simbolo sacro)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro. Se il bersaglio dell'attacco ha
inflitto danni al personaggio o a un suo alleato dopo la
fine dell'ultimo turno del personaggio, 'attacco infligge
1d8 danni extra.
Se il bersaglio dell'attacco ha ridotto il personaggio o un
suo alleato a 0 0 meno punti ferita dopo la fine dell'ulti-
‘mo turno del personaggio, I'attacco infligge invece 2d8
danni extra.
Livello 14 0 19: +2d8 0 ~4d8 danni.
Livello 24 0 29: +3d8 o +6d8 danni,

Simbaolo di Vendetta Radiosa Livello 25+

Quando il personaggio assale un nemico con i suoi attacchi,
questo simbolo fasi che i suoi colpi brucino di energia radiosa.

Liv25 +5 625000mo Liv30 +6 3125000 mo

Strumento (Simbole sacro)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento, o
+1d10 danni radiosi per punto di potenziamento se il
bersaglio ha attaccato un alleato del personaggio dopo la
fine del turno di quest'ultimo.

Proprieta: Se l'attacco con questo simbolo sacro colpisce un
nemico che ha attaccato un alleato del personaggio dopo
la fine del turno di quest'ultimo, infligge 1d10 danni
extra a quel nemico.

Stella di Corslton Livells B+

Questo pendente a forma di stella lampeggia di luce interiore

quanda il personaggio impiega energie arcane o divine.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Livi8 +4 85.000mo

Strumento (Simbolo sacro)

Prerequisito: Per poter usare questo simbolo, il personaggio
deve essere un seguace di Corellon.

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il personaggio puo utilizzare questo simbolo sacro
come strumento con qualsiasi potere arcano.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo

usare questo potere quando colpisce con un attacco che
utilizza il simbolo sacro, Per quell'incontro, ottiene un uso
aggiuntivo del potere parola guaritrice o del privilegio di
classe Incanalare Divinita.




BACCHETTE (CONTINUA)

BACCHETTE

Liv Nome Prezzo (mo)
13 Bacchetta del maestro di empio fulgore +3 17.000
Nelle mani di un incantatore, una bacchetta pud trasformare 13 Bacchetta del maestro di esplosione rovente <3 17.000
anche gli incantesimi pit semplici in un arsenale mortale. 13 Bacchetta del maestro di intimorire infernale +3  17.000
13 Bacchetta del maestro di nube di pugnali +3 17.000
Alcune bacchette contengono poteri intrinseci che con- 13 Bacchetta del maestro di onda tonante +3 17.000
sentono ai loro portatori di scatenare terrificanti scari- 13 Bacchetta del maestro di raggio di gelo +3 17.000 /]
che di energia: altre trasformano i loro poteri a volonta 13 Bacchetta del maestro di sguardo penetrante +3 - 17.000 | )
in attacchi molto piit letali. 13 Bacchetta del tuono +3 17.000 -
14 Bacchetta sicura del ghiaccio rovente +3 21.000 -
14 Bacchetta sicura dell'ululato del destino +3 21,000
BACCHETTE 15 Bacchetta delle fiamme erompenti +3 25.000
m 15 Bacchetta precisa dello spruzzo colorato +3 25.000
3 Bacchetta della devastazione psichica +1 680 18 Bacchetta della devastazione psichica +4 85.000
3 Bacchetta delle fiamme +1 680 18 Bacchetta delle fiamme +4 85,000
3 Bacchetta diforza +1 680 18 Bacchetta di forza +4 85.000
3 Bacchetta della forza soverchiante +1 680 18 Bacchetta della forza soverchiante +4 85.000
3 Bacchetta del freddo +1 680 18 Bacchetta del freddo +4 85.000
3 Bacchetta del fulgore +1 680 18 Bacchetta del fulgore +4 85.000
3 Bacchetta del fuoco infernale +1 680 18 Bacchetta del fuoco infernale +4 85.000
3 Bacchetta del maestro di dardo incantato +1 680 18 Bacchetta del maestro di dardo incantato +4  85.000
3 Bacchetta del maestro di deflagrazione 680 18 Bacchetta del maestro di deflagrazione 85.000
mistica +1 mistica +4
3 Bacchetta del maestro di emplo fulgore 1 680 18 Bacchetta del maestro di empio fulgore 4 85.000
3 Bacchetta del maestro di esplosione rovente <1 680 18 Bacchetta del maestro di esplosione rovente <4 85.000
3 Bacchetta del maestro di intimorire infernale +1 680 18 Bacchetta del maestro di intimorire infernale +4  85.000
3 Bacchetta del maestro di nube di pugnali 1 680 18  Bacchetta del maestro di nube di pugnall +4 85.000
3 Bacchetta del maestro di onda tonante +1 G4y 18 Bacchetta del maestro di onda tonante +4 85.000
3 Bacchetta del maestro di raggio di gelo +1 680 18 Bacchetta del maestro di raggio di gelo +4 85.000
3 Bacchetta del maestro di sguardo penetrante +1 680 18 Bacchetta del maesiro di sguardo penetrante +4  85.000
3 Bacchetta del tuono +1 630 18 Bacchetta del tuono +4 85.000
B Bacchetta della devastazione psichica +2 3.400 19 Bacchetta sicura del ghiaccio rovente +4 105.000
8  Bacchetta delle fiamme +2 3.400 19 Bacchetta sicura dell’ululato del destino +4 105.000
8  Bacchetta di forza +2 3.400 20 Bacchetta delle fiamme erompenti +4 125,000
8  Bacchetta della forza soverchiante +2 3400 20 Bacchetta precisa dello spruzzo colorato +4 125.000
8  Bacchetta del freddo +2 3.400 23 Bacchetta della devastazione psichica +5 425.000
8  Bacchetta del fulgore <2 3400 23 Bacchetta delle fiamme +5 425.000
8  Bacchetta del fuoco infernale +2 3.400 23’ Bacchetta diforza 45 425.000
8  Bacchetta del maestro di dardo incantato +2 3.400 23 Bacchetta della forza soverchiante +5 425.000
8  Bacchetta del maestro di deflagrazione 3.400 23 Bacchetta del freddo <5 425.000
mistica +2 23 Bacchetta del fulgore +5 425.000
8  Bacchetta del maestro di empio fulgore +2 3.400 23 Bacchetta del fuoco infernale +5 425.000
8  Bacchetta del maestro di esplosione rovente +2  3.400 23 Bacchetta del maestro di dardo incantato +5  425.000
8  Bacchetta del maestro di intimorire infernale +2. 3.400 23 Bacchetta del maestro di deflagrazione 425.000
8  Bacchetta del maestro di nube di pugnali +2 3.400 mistica %
8  Bacchetta del maestro di onda tonante +2 3.400 23 Bacchetta del maestro di empio fulgore +5 425,000
8  Bacchetta del maestro di raggio di gelo +2 3.400 23 Bacchetta del maestro di esplosione rovente +5  425.000
8  Bacchetta del maestro di sguardo penetrante +2 3400 23 Bacchetta del maestro di intimorire infernale +5 425,000
8  Bacchetta del tuono +2 3.400 23 Bacchetta del maestro di nube di pugnali+5  425.000
10 Bacchetta precisa dello spruzzo colorato +2 5.000 23 Bacchetta del maestro di onda tonante +5 425.000
13 Bacchetta della devastazione psichica +3 17.000 23 Bacchetta del maestro di raggio di gelo +5 425.000
13 Bacchetta delle flamme +3 17.000 23 Bacchetta del maestro di sguardo penetrante +5  425.000
13 Bacchetta di forza +3 17.000 23 Bacchetta del tuono +5 425.000
13 Bacchetta della forza soverchiante +3 17.000 24 Bacchetta sicura del ghiaccio rovente +5 525.000
13 Bacchetta del freddo +3 17.000 24 Bacchetta sicura dell'ululato del destino +5  525.000
13 Bacchetta del fulgore +3 17.000 25 Bacchetta delle fiamme erompenti +5 625.000
13 Bacchetta del fuoco infernale +3 17.000 25 Bacchetta precisa dello spruzzo colorato +5 625,000
13 Bacchetta del maestro di dardo incantato +3 17,000 28 Bacchetta della devastazione psichica 46  2.125.000
13 Bacchetta del maestro di deflagrazione 17.000 28 Bacchetta delle flamme 46 2.125.000
mistica +3 28 Bacchetta di forza +6 2.125.000
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BACCHETTE (CONTINUA)

Liv Nome Prerzo (mo)
28 Bacchetta della forza soverchiante +6 2.125.000
18 Bacchetta del fulgore +6 2.125.000
28 Bacchetta del fuoco infernale +6 2125000

28 Bacchetta del maestro di dardo incantato +6  2.125.000

28 Bacchetta del maesiro di deflagrazione. 2125000
‘mistica +6

28 Bacchetta del maestro di emplo fulgore +6

1.125.000

28 Bacchetta del maestro di esplosione

28 Bacchetta del maestro di intimorire
infernale +6

28 Bacchetta del maestro di nube di pugnali+6 ~ 2:125.000

2.125.000

28 Bacchetta del maestro di onda tonante +6  2.125.000

28 Bacchetta del maestro di raggio di gelo+6  2.125.000

28 Bacchetta del maestro di sguardo 2.125.000
penetlame +6

28 Bacchetta del tuono +6 12125000

29 Bacchetta sicura del ghlsccio rovente +6 2,625.000

29 Bacchetta sicura dell'ululato del destino +6  2.625.000
30 Bacchetta delle fiamme erompenti +6 3125.000

30 Bacchetta precisa dello spruzzo colorato +6 3,125,000

Bacchetta della Devastazione Psichica  Livello 3¢

Con questa bacchetta in mano, gli attacchi psichici del perso-
nuggio lacerano b profonditd le menti dei nemici.
Livd +1 680mo Liv18 +4 85000 mo
Liv8 +2 3.400mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni psichici per punto di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
ai tirt dei danni quando usa la bacchetta per attaccare
con un potere che include le parole chiave “psichico” e
“strumento”,
Livello 13 o 18: Bonus dl oggetto +2,
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
Patere (Incontro + Arcano, Charme, Psichico, Strumento):
‘Azione standard. Come il potere del warlock sguardo
penetrante (MdG 161).

Baccheua delle Bamme Leella 2%

1 piceoli fuochi diventano conflagrazioni quando vengono inca-
nalati attraverso questa baccherta.
liv3 +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Lliv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni da fuoco per punto di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
ai tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare
con un potere che include le parole chiave “fuoco” e
“strumento”.
Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 0 28: Bonus di oggetto +3.
Potere (Incontro + Arcano, Fuoco, Strumento): Azione
standard. Come il potere del mago esplosione rovente
(MdG 118).
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Lé forze invisibili che il personaggio controlla tramite questa
Dacchetta colpiscono con potenza letale.

Bacchetta delle Hamme Erompenti Livelio 16+
La magstria sulle fiamme del personaggio aurenta con la sua
esperienza di combartimento.
Liv1i5 +3 25,000 mo
Liv20 +4 125.000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: ~1d6 danni da fuoco per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero 4 Arcano, Fuoco, Strumento): Azione
standard. Come il potere del mago esplosione rovente
(MdG 118). Se il psrsanaggio ha raggiunto almeno una
pietra miliare, pué invece usare il potere del mago mani
bruciant] (IMdG 118). Se ha raggiunto almeno due pietre
miliari, puo invece usare il potere del mago mani bru-
cianti (MdG 118). ed escludere dall'attacco un alleato
nell'area di propagazione.

Liv25 +5 625000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

‘Con quesia bacchetta, | pateri di forza del personaggio esercita-
1o unimpatta superiore.
Livd +1 680mo
Lliv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei dannt
Critico: +1d8 danni da forza per punto di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 at
tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare con
un potere che include la parola chiave “forza”.
Livello 13 o 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
Potere (Incontro + Arcano, Forza, Strumento): Azione
standard. Come il potere del mago dardo incantato
(MdG 118).

liv1i8 +4 85.000 mo
liv23 +5 425.000mo
liv28 +6 2125.000 mo

Bacchetta della Forza Soverchiante el 3 -

Llivd +1 680mo
liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumente (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni da forza per punto di potenziamento
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
ai tirl dei danni quando usa la bacchetta per attaccare
con un potere che include le parole chiave “forza” e
“strumento’.
Livello 13 o 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
Potere (Incontro + Arcano, Forza, Strumento); Azione stan-
~dard. Come il potere del mago nube di pugnali (MdG 118).

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo




!hccha.-:ta del Freddp Liville 3=

La di questa baccherta @ ricoperta di brina. minacciando
di il suo gelo agghiacciante.
Livd +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni da freddo per punto di potenziamento
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
ai tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare
con un potere che include le parole chiave “freddo” e
“strumento”.
Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
Livella 23 o0 28: Bonus di oggetto +3.

' dard, Comeil potere del mago raggio di gelo (MdG 118).

Bacchetta del Fulgore Liwelly 1
Una scintilla di luce danza sulla punta di questa bacchetra.
Livd +1 680mo Livl8 +4 85.000 mo
Livg +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tirl per colpire e tiri def danni
Critico: +1d8 danni radiosi per punto di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
ai tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare
con un potere che include le parole chiave “radioso” e
“strumento”.
Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
Potere (Incontro ¢ Arcano, Paura, Radioso, Strumento):

Azione standard. Come il potere del warlock empio fulgo-

e (MdG 161).

Bacchetta del fulgore

~# Arcano, Freddo, Strumento): Azione stan-

Bacchetta del Fuoco Infermsale Livelio 13

1 fuochi creari dal personaggio ardono con la furia def Nove
Inferi quando impugna questa bacchetta,
Livd +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento; Tirl per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni da fuoco per punto di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai
tirt dei danni quando usa la bacchetta per attaccare con un
potere che include le parole chiave “fuoce” e “strumento”,
Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
'Pstere,(lnqontm + Arcano, Forza, Strumento): Azione
ard. Come il potere del warlock intimorire infernale
(MdG 161).

HETTE

BAC(

1. Bacchetta del fuoco infernale; 2. Bacchetta sicura del
ghiaccio rovente; 3. Buccherra di forza

Bacchetta del Masstro Livsllla 3%

di Dardo Incantsio

1 dardi incantati del personaggio colpiscono con la forza della
“carica di un torg,

Livd +1 680mo

Liv8 +2 3400mo

Livi3 43 17000 mo

Strumento (Bacchetta)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Qualsiasi bersaglio colpito dal potere dardo
incantato viene spinto di 1 quadretto.

Potere (Incontro # Arcano, Forza, Strumento): Azione stan-
~dard. Come il potere del mago dardo incantato (MdG 118).

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Bacchetta del Maestro

L' yeeflnn 400

di Dcﬂagrazlmw Mistica
zlone mistica del personaggio ustiona crudelmente i

Livi8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Livd +1 680mo
Liv8 -+2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai
tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare con
deflagrazione mistica.
Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
Livello 23 o 28: Bonus di oggetto +3.
otere (Incontro + Arcano, Strumento) Azione standard.
Come il potere del warlock deflagrazione mistica (MdG 160).

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Bacchetts del Maestro Liiia 3

di Empio Fulgare

Lempio fulgore del personaggio comprime i nemici con forza

invisibile.

Livd +1 680mo

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Strumento (Bacchetta)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni quadretto di cui si muove verso ||
personaggio un bersaglio influenzato dal suo empio
fulgore costa 1 quadretto di movimento extra,

Potere (Incontro + Arcano, Paura, Radioso, Strumento):
Azione standard, Come il potere del warlock empio fulgo-
re (MAG 161).

Livi8 +4 85.000 meo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Baccherta del Maestro Ielln 14

i Esplosione Rovente
1 fuseleo delle esplosioni roventi del personaggio arde con inten-
sifd devastant.
Liv3 +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425,000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punte di potenziamento
Proprieta: |l personaggio infligge 1d6 danni da fuoco
aggiuntivi alla creatura che occupa il quadretto di origine
‘del suo potere esplosione rovente.
Potere (Incontro + Arcano, Fuoco, Strumento): Azione
standard. Come Il potere del mago esplosione rovente
(MdG 118).

Bacchetta del Maestra Vvl 3+
dl lntlrrmrire Infernale

infernale del personaggio consurma lattaccante ¢ i
leati vicini.
Liv3 +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando intimerire infernale fa si che un bersaglio
subisca danni quando attacca il personaggio, tutti gli
alleati del nemico che gli sono adiacenti subiscono danni
pari a meta di questo valore.
'l’utem (Incontro + Arcano, Fuoco, Strumento): Azione
standard. Come il potere del warlock intimorire infernale
mﬂﬁ 161).

Livig +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo
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Bacehetta del Maesun Lhusll (14

di Nube di Pugnall
La nube di pugnali del personagglo colpisce con precisione
Shamln

Livi +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando una creatura si muove in una nube
di pugnali creata mediante questa bacchetta, subisce
danni pari al doppio del modificatore di Saggezza del
personaggio (minimo 2) anziché danni pari al solo
modificatore di Saggezza.
Potere (Incontro + Arcano, Forza, Strumento): Azione stan-
‘dard. Come il potere del mago nube di pugnali (MdG 118).

Livi8 +4 85.000mo
Liv23 +5 425,000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Bacchetta dsl Mapstro Liyeilo 4

(I Dnda Tonante

Questa bacchetta conferisce al personaggio la capacita di rimo-
deflare il suo potere onda tonante.

Livd +1 680 mo Liv18 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2.125.000 mo

Strumento (Bacchetta)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dej danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando usa il suo potere onda tonante, il
personaggio pud tramutarlo in una emanazione

~ rawvicinata 1.

Potere (Incontro + Arcano, Strumento, Tuono): Azione stan-
dard. Come il potere del mago onda tonante (MdG 118).

Bacchetta ddl Msestro

bl 34

i Raggit di Gela
Ilraggto di gelo del personaggio colpisce con precisione un ber-
saglio che si nasconde i mezzo ai propri alleati.
Livy +1 680mo Liv18 +4 85.000mo
Liv8 +2 3.400mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento
Proprieta: || personaggio Ignora la copertura offerta dai
nemici quando lancia raggio di gelo.
Potere (Incontro 4 Arcano, Freddo, Strumento): Azione stan-
~dard. Come il potere del mago raggio di gelo (MdG 118).




Bacchetta del Maestro Livella 3+ Bacchetta Sicura Liyales 144
di Sguan:lu Penctrante dadl"Ululato d¢f Desting

T IIEERE

mo sguardo penetrante del personaggio lo nasconde Quando il per giousa il potere ululato del destino, la sua
prm: istante pitt del normale. conoscenza si estende olire le probabilita, consentendogli di
w3 +1 680mo Liv18 +4 85000 mo manipolare una piccola frazione della fortuna ¢ del fato.
w8 +2 3400mo Liv23 +5 425000 mo Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Uv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo Liv19 +4 105.000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo
‘Strumento (Bacchetta) Strumento (Bacchetta) /
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando colpisce un bersaglio con sguardo Proprieta: La prima volta in un incontro che il personaggio
penetrante usando questa bacchetta, il personaggio attacca con il potere ululato del destino usando questo
ottiene vantaggio in combattimento contro il bersaglio strumento e ottiene un risultato naturale pari o inferiore
nel suo primo attacco del turno successivo. al bonus di potenziamento della bacchetta, puo ripetere
Potere (Incontro ¢ Arcano, Charme, Strumento): Azione il tiro per colpire.
standard. Come il potere del warlock sguardo penetrante Potere (Glornaliero + Arcano, Paura, Strumento, Tuono):
(MdG 161). Azione standard. Come il potere del warlock ululato del
destino (MdG 164),
Bacchetta Precisa Livedto 164
de“o Sp[um cohjr"“g Bmh d!' Tunm lwi‘”f! 5+
Quando impugna questa bacchetta, lo spruzzo colorato del per- Questa robusta bacchetta amplifica il potenziale distruttivo
sanaggio acquista una precisione micidiale. deglt attacchi da tuono del personaggio.
Liv10 +2 5000 mo Liv25 +5 625.000 mo Liv3. +1 680 mo Liv18 +4 85.000mo
Liv15 +3 25000 mo  Liv30 +6 3125000 mo Livg = +2 3400mo Liv23 +5 425.000mo
Liv20 +4 125.000 mo Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Bacchetta) Strumento (Bacchetta)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei dannl Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento Critico: +1d8 danni da tuono per punto di potenziamento
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai
ai tiri per colpire con spruzzo colorato effettuat! usando tiri dei danni quando usa la bacchetta per attaccare con
questo strumento. un potere che include |e parole chiave “strumento” e
‘Potere (incontro + Arcano, Radioso, Strumento): Azione “tuono”,
‘standard. Come il potere de mago spruzzo colorato (MAG Livello 13 0 18: Bonus di oggetto +2.
1120). Se il primo tiro per colpire con il potere va a segno, Livello 23 0 28: Bonus di oggetto +3.
Jil maﬂju un-l!ne unrc.e_ipo Cl'lﬁCO. m * mﬂo‘ Sb'umg moﬂok AZlOl‘N’.‘ stan-

dard. Come il potere del mago onda tonante (MdG 118).

Bacchetta Sicura vl 14
del Ghiaccio Rovente

La capacita del mago di usare il potere ghiaccio rovente sopra-
vanza i normali limiti delle possibilita, garantendogli una
niisura pitt elevata di fiducia in se stesso,

Liv14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Bacchetta)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: La prima volta in un incontro che il personaggio
attacca con il potere ghiaccio rovente usando questo
strumento e ottiene un risultato naturale pari o inferiore
al bonus di potenziamento della bacchetta, puo ripetere il
tiro per colpire.

Potere (Giornaliero + Arcano, Freddo, Fuoco, Strumento):

Azione standard: Come il potere del mago ghiaccio rovente

(MdG 123).

Bacchetta del tuono

WARHI M) AW
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BASTONI (CONTINUA)

BASTONI

Liv Nome Prezzo (mo)

14 Bastone della trasposizione +3 21.000

Un bastone ¢ pitt di uno strumento, e pitt di un sostegno fisico, 14 Bastone della visione impareggiabile +3  21.000
E un amico a cui appoggiarsi, e un alleato da cui ricevere 15 Bastone dell’accumulo energetico +3 25.000
protezione, 15 Bastone di acido e flamme +3 25.000
15 Bastone dell’architetto +3 25.000

Preferiti dai maghi pit tradizionalisti, i bastoni offrono 15 Bastone dell'impatto +3 25.000
di solito protezione ai loro portatori. Tuttavia, alcuni 17  Bastone difensivo +4 65.000
di essi conferiscono anche un potente ajuto arcano in 17 Bastone della maestria sui dardi +4 65.000
combattimento. 17 Bastone mnemonico +4 65.000
17 Bastone della morte bruciante +4 65.000

BASTONI 17 Bastone del serpente +4 65.000
2  Bastone difensivo +1 520 18 Bastone affidabile +4 85.000

2  Bastone della maestria sui dardi +1 520 18 Bastone della corrosione +4 85.000

2 Bastone mnemonico +1 520 18 Bastone della difesa suprema +4 85.000

2  Bastonedi utilita +1 520 18 Bastone di forza +4 85.000

3  Bastone della difesa suprema +1. 680 18 Bastone delle mani spettrali +4 85.000

3  Bastone diforza +1 680 18 Bastone della radice terrestre +4 85.000

3  Bastone delle mani spettrali +1 680 18 Bastone della rovins +4 85.000

3  Bastone della radice terrestre +1 680 19 Bastone accelerante +4 105.000

3 Bastone della rovina +1 680 19 Bastone della luce +4 105.000

4  Bastone della luce +1 840 19 Bastone della prestanza elementale +4  105.000
4  Bastone dello sciame fatato +1 840 19 Bastone dello sciame fatato +4 105.000
4  Bastone della visione impareggiabile +1 840 19 Bastone della trasposizione +4 105.000
5  Bastone dell’architetto +1 1.000 19 Bastone della visione impareggiabile +4 105.000

7  Bastone difensivo +2 2.600 20 Bastone dell'accumulo energetico +4 125.000

7 Bastone della maestria sui dardi +2 2,600 20 Bastone di acido & fiamme +4 125.000

7  Bastone mnemonico +2 2.600 20 Bastone dell’architetto +4 125.000

7  Bastone del serpente +2 2.600 20 Bastone dell'impatto +4 125.000

7  Bastone di utilita +2 2,600 22 Bastone difensivo +5 325.000

8  Bastone della difesa suprema +1 3.400 22 Bastone della maestria sul dardi +5 325.000
8  Bastone diforza +2 3.400 22 Bastone mnemonico +5 325.000

8  Bastone delle mani spettrali +2 3.400 22 Bastone della morte bruciante +5 325.000

8  Bastone della radice terrestre +2 3.400 22 Bastone del serpente +5 325.000

8  Bastone della rovina 2 3.400 22 Bastone della torre di ferro +5 325.000

9  Bastone della luce +2 4.200 21 Bastone di utilita +5 325.000

9  Bastone della prestanza elementale -+2 4.200 23 Bastone affidabile +5 425.000

9  Bastone dello sciame fatato +2 4.200 23 Bastone della corrosione +5 425.000

9  Bastone della visione impareggiabile +2 4.200 23 Bastone della difesa suprema +5 425.000

10 Bastone dell'accumulo energetico +2 5.000 23 Bastone di forza +5 425.000

10 Bastone di acido e flamme +2 5.000 23 Bastone delle mani spettrali +5 425.000

10 Bastone dell’architetto +2 5.000 23 Bastone della radice terrestre +5 425.000

12 Bastone difensivo +3 13.000 23 Bastone della rovina +5 425.000

12 Bastone della maestria sui dardi +3 13.000 24 Bastone accelerante +5 525.000

12 Bastone mnemonico +3 13.000 24 Bastone della luce +5 525.000

12 Bastone della morte bruciante +3 13.000 24 Bastone della prestanza elementale +5  525.000

12 Bastone del serpente +3 13.000 24 Bastone dello sciame fatato +5 525.000

12 Bastone di utilita 43 13.000 24 Bastone della trasposizione +5 525.000

13  Bastone affidabile +3 17.000 24  Bastone della visione impareggiabile +5  525.000

13  Bastone della difesa suprema +3 17.000 25 Bastone dell'accumulo energetico +5 625.000

13 Bastone diforza +3 17.000 25 Bastone di acido e fiamme +5 625.000

13 Bastone delle mani spettrali +3 17.000 15 Bastone dell'architetto +5 625.000

13 Bastone della radice terrestre +3 17,000 25 Bastone del destino +5 625.000

13 Bastone della rovina +3 17.000 25 Bastone dell'impatto +5 625.000

14 Bastone accelerante +3 21.000 27 Bastone difensivo +6 1.625.000

14 Bastone della luce +3 21.000 27 Bastone della maestria sui dardi +6 1.625.000

14 Bastone della prestanza elementale +3 21.000 27 Bastone mnemonico +6 1.625.000

14  Bastone dello sciame fatato +3 21.000 27 Bastone della morte bruciante +6 1.625.000
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27 Bastone della torre di ferro +6 1.625.000
27 Bastone di utilita +6 1.625.000
28 Bastone affidabile +6 21.125.000
28 Bastone della corrosione +6 2.125.000
28 B';as_t‘one de'lla dlfesa suprema +6 2.125.000
28 | yrza +6 2.125.000
28 Bastone delle mani spettrali +6 2.125.000
28 Bastone della radice terrestre +6 2.125.000
28 Bastone della rovina +6 2.125.000
29 Bastone accelerante +6 '2.625.000
‘Bastone della luce +6 2.625.000
Bastone della prestanza elementale +6  2.625.000
Bastone deilo sciame fatato +6 2.625.000

-aastone della visione iﬁpmggiabﬂa +6 2.625.000

29
29
29
29
30
30
30

i ccumulo energet 3.125.000

Bastonedl ac!doeﬁamme +6 3.125.000

Bastone dell’architetto +6 3.125.000
30 'Bastone :le] destino +6 3.125.000
30 B dell'impatto +6 . 3.425.000

Le streghe della Guglia Bianca erano note per la lovo capacitd di
combinare forme diverse di magia usando bastoni come questo.

Liv1l4 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un potere gior-
naliero, Il personaggio pud usare un potere a volonta.

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Bastone dell’Accumulo Everg

La sfera di vetro affumicato che sormonta questa bastone si tra-
sfarma i una palla di energia grezza quando il portatore viene
colpito da incantesimi.
Liv10 +2 5.000 mo
Livis 43 25.000mo
Liv20 +4 125.000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata, Il personaggio
:pub usare questo potere quando subisce danni da un
attacco che include la parola chiave “forza", “fulmine”,
*fuoco”, “necrotico”, 0 “radiosa”, Subisce danni dimezzati
dall'attacco. Riceve inoltre un bonus di potere +2 ai tiri
per. n@lplre e un bonus di potere 410 ai tiri dei danni
nel suo prossimo attacco con le parole chiave “arcano” e
strumento”.

Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

BASTONI :cormuuni

Motivi architertonici ed ch*memah stilizzati adornano questo

Bastane di Acido ¢ Flarmme

‘Questo bastone metallico appare bruciato e corroso dall ucido. e

concede a chi loi impugna il potere di scottare i nemici con l'acido

¢ le fiamme.

Livi0 +2 5.000 mo

Livls +3 25.000 mo

Liv20 +4 125.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: + 1d6 danni da acido e da fuoco per punto di
potenziamento

Potere (A volonta + Acido): Azione gratuita. Tutti i danni
inflitti usando questo bastone come strumento sono
danni da acido. Un'altra azione gratuita riporta i danni a

-normali.

Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

Potere (A volonta + Fuoco): Azione gratuita. Tutti | danni

inflitti usando queste bastone come strumento sono
«danni da fuoco. Un'altra azione gratuita riporta i danni a
normali.

Con questo robusto bastone di quercia fra le mani, nessun potere
Viene sprecato.

Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85,000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Liv23 +5
Liv28 +6

425.000 mo
2125.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud usare

questo potere quando colpisce con un potere di attacco
lanciato tramite il bastone. Quel potere non viene speso.

bastone, che aiuta il personaggio a controllare incantesimi che
creano barriere 0 modificano il terreno,

Livs +1 1.000mo Liv20 +4 125.000 me
Liv10 +2 5.000 mo Liv25 +5 625.000 mo
Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: 'area o la zona di un incantesimo lanciato
tramite il bastone vengono incrementate di un numero
di quadretti pari al bonus di potenziamento del bastone
stesso.

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio puo
cambiare la forma di un effetto di muro da lui creato.
Almeno un quadm!:o del nuovo muro deve rimanere
stazionario.

Incastonato di frammenti di giada. questo bastone divora la
carne dei nemici con un acido corrosivo.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni da acido per punto di potenziamento

Proprieta: Qualsiasi attacco in mischia compiuto con questo
bastone infligge +1d6 danni da acido.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pué
usare questo potere quando manca con un attacco com-
piuto usando il bastone e che include la parola chiave
“acido”. Il tire per colpire viene ripetuto e si usa il secon-
do risultato.

Liv28 +6 2125000 mo
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La testa di un corvo nero con gli occhi di diamante sormonta
questo potente bastone, che assiste il fato del personaggio,
incrementando le sue probabilita di soprawvivenza e permet-
tendogli di agire quando gli altri non sono abbastanza veloci,

Liv25 +5 625000mo  Liv30 +6 3125.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando uno dei suoi attacchi lanciati tramite
questo bastone riduce un bersaglio a 0 o meno punti
ferita, il personaggio puo spendere un impulso curativo.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. | personaggio pué
usare questo potere quando uno del suoi attacchi riduce

un bersaglio.a 0 punti ferita. Il personaggio pud compiere

un'azione standard.

Questo bastone aumenia la resistenza del personaggio a tutti i
tipi di attacco,

Liv2 +1 520mo Livl7 +4 65000 mo

Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle difese di Tempra, Riflessi e Volonta. Se possiede il
privilegio di classe Bastone della Difesa, riceve anche un
bonus di oggetto +1 alla CA.

Questo robusto bastone di legno pud anche non essere lo stru-
mento preferito dai maghi da guerra, ma molti trovano deside-
rabile la sicurezza che ¢ in grado di offrire.

Livd +1 680 mo
Liv8 +2 3400mo
Livi3d +3 17000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando il personaggio usa la forma bastone
della difesa del privilegio di classe Maestria degli
Strumenti Arcani, il bonus alla difesa aumenta di un
valore equivalente al bonus di potenziamento di questo
bastone.

Livi8 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
liv28 +6 2125.000 mo

1l personaggio puo usare questo bastone per buttare a terra i
nemici ¢ trascinarlisul terreno,

Livd +1 680mo

Liv8 +2 3.400mo

Liv13 +3 17000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri def danni

Critico: +1d6 danni da forza per punto di potenziamento, e
il bersaglio viene buttato a terra prono,

Liv18 +4 85000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Potere (Giornaliero + Forza): Azione gratuita, || personaggio

puo usare questo potere quando colpisce con un potere
che include la parola chiave “forza". Pué fare scorrere Il

bersaglio di un numero di quadretti equivalente al bonus

di potenziamento del bastone.
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Questo bastone di acciaio ¢ il preferito dat maghi che amano

combattere nel vivo della battaglia.

Liv15 +3 25.000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv20 +4 125.000mo  Liv30 +6 3.125.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento quando il bastone
viene usato come arma in mischia.

Proprieta: Il personaggio put effettuare un attacco basilare
in mischia con il bastone. Si tratta di un attacco di
Intelligenza contro CA, e il bonus di petenziamento del
bastone si applica sia al tiro per colpire che al tiro dei
danni.

: Livedlo 1+
I chierici ¢ i paladini non sono gli unici a possedere poreri radio-
si che bruciane i non morti,
Llivd +1 840 mo
Livg +2 4200 mo
Liv14 +3 21.000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Radioso): Azione gratuita. Il personag-
gio puo usare questo potere mentre il potere del mago
luce & apposto sul bastone. Fino al termine dell'incantesi-
ma luce. le creature non morte entro il raggio della fonte
luminosa all'inizio del loro turno subiscono danni radiosi
‘equivalenti al bonus di potenziamento del bastone.

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo




Bastone della Morte Bruclante Uyl 125

Hastone dells Masstria sul Dardl Ulpello 2+

AN

‘bastone di legno scuro potenzia l'attacco piit basilare det Questo bastone fa in modo che gli attacchi flammeggianti del

personaggio ardano ancora piti intensamente.
vl +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo Liv1i2 +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000 mo -
w7 +2 2600mo Liv22 +5 325000 mo Liv17 +4 65.000 mo Liv27 +6 1625000mo
w12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1625000 mo Strumento (Bastone)
Strumento (Bastone) Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni —
Patenziamento: Tiri per colpire e tiri dej danni Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d8
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d8 danni da fuoco per punto di potenziamento se |'attacco

danni per punto di potenziamento quando il personaggio include la parola chiave “fuoco”.

usa dardo incantato, ' Yotere (Giornaliero + Fuoco): Azione gratuita. |l personag-
Proprieta: Quando il personaggio lancia dardo incantato gio puo usare questo potere quando un attacco compiuto

con questo strumento, riceve un bonus di oggetto +1 con il bastone colpisce e provoca danni da fuoco conti-

ai tirl per colpire e un bonus di oggetto ai tiri dei danni nuati. | danni continuati aumentano di 5.

equivalente al bonus di potenziamento del bastone. Livello 22 0 27: | danni continuati aumentano di 10.

Potere (Giornaliero): Azione gratulta, Il personaggio puo
usare questo potere. quandn lancia dardo incantato. L 'at-
‘tacco prende di mira una o due creature, nessuna delle
quali Pﬁmﬂﬂaﬁﬁ di 5 quadrerti da qualsiasi altro

.Uvseﬂél‘ 17,220 27: L'attacco prende di mira una. due, o

Hlasione delle Mani Spettrali Lavells 2+
Alvero patere di questo bastone risiede nella sua ingegnosa utilitd.
Lvd +1 680mo Livig +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425000 mo
Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio usa il potere mano
magica, pud evocare un numero di mani pari al suo
modificatore di Saggezza (minimo 1, massimo 1 + il
bonus di potenziamento del bastone). Il personaggio puo
mantenere tutte le mani in ogni round con una singola
‘azione minore.

Bastone Mnemonico Livtin 2+

1 glift incisi su questo bastone suggeriscono la sua capacitd di

ricordare segreti mondani e magici.

Liv2z +1 520mo Liv17 +4 65000 mo
Liv7 42 2600 mo Liv22 +5 325.000mo
Liv12 +3 13.000mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 a
qualsiasi prova di conoscenza dei mostri.

'Potemﬁﬁlamliemk Azione mlnore I permnaggfo puo

';prﬁseme nel sua !Ibm clegli Mnmshni di 1weI]o pari o
inferiore. Ogni potere deve anche essere di livello pari o
inferiore a quello del bastone.

1. Bastone della morte bruciante;
2. Bastone della visione impareggiabile
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Bastone della Prestanza Elementale  Lwello 9+
Questo bastone garantisce moestria sui feroci elementi, ma
anche protezione da essi.
Lv9 +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Livis +4 705.000 mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni dello stesso tipo dell'attacco per punto
di potenziamento
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
al tiri dei danni quando infligge danni da acido, freddo,
fulmine, o fuaco usando questo strumento,
Livello 14 0 19: Bonus di oggetto +1 ai tiri dei danni.
Liveflo 24 0 29: Bonus di oggetto +3 ai tiri dei danni.
Potere (Giornaliero}: Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando viene attaccato da un
potere con la parola chiave “acido”, “freddo”, “fulmine”,
0 “fuoco”. Scegliere uno dei tipi di danno: il personaggio
€ | suol. alleati entro 2 quadretti ottengono resistenza
10 contro quel tipo di danno fino alla fine del suo turno
successivo.
Livello 19 6 24: || personaggio e gli alleati entro 5 qua-
dre!:ﬂda lul ottengona resistenza 15 contro il tipo di
Livello 29: I personaggio e gli alleati entro 10 quadretti da
lui ottengono resistenza 20 contro il tipo di danno scelto,

Bastope della Radice Terresire

Livelio 34
Questo bastorie é leggero come il legro. ma sembra fatto di terra
e pletra, con utt bel cristallo in cima. Pud legare § nemici del
sonaggio alla terra e proteggerlo dallo stesso effetto.

Liv 3 +1 680mo Liv18 +4 85.000mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo
Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: |l bersaglio € trattenuto fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Proprieta: Contro gli attacchi del personaggio che
impongono condizioni di immobilizzato, pietrificato,
rallentato o trattenuto, i nemici subiscono una penalita
al tiro salvezza pari al bonus di potenziamento di questo
bastone.

Bastone dells Rovina Livillo 3+

Quieste hastone contorto ¢ frastagliato ¢ adatto alla mano di
qualsiasi mago che. desideri devastare il suo avversario.

Livd +1 680mo Liv1i8 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento

Proprieta: In aggiunta al normale bonus di potenziamento,
sommare il bonus di potenziamento del bastone ai tiri
dei danni anche come bonus di oggetto.
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Bastone dello Sdame Fatato Livello s

Questo bastone sembra brulicare di insetti che si muovono sotto
la sua corteccia. Quando viene usato per attaccare, pud scatena-
re questi parassiti magici sui nemici del personaggio.

Livd +1 840 mo Liv1g +4 105000 mo
Livg +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv14 +3 21000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: |l bersaglio é frastornato dagli insetti magici che
lo pungono fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Potere (Glornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare guesto potere quando colpisce con un attacco
‘compiuto con il bastone. Uno sciame di insetti magici
frastorna il bersaglio pungendolo fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Bastone del Serpente tivallo 7

Questo bastone aumienta la resistenza del personaggio a tutti i

tp i ataco,

Lv7 +2 2.600mo

Liv1i2 +3 13.000 mo

Livl7 +4 65.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni da veleno per punto di potenziamento

Proprieta: Qualsiasi attacco in mischia compiute con guesto
bastone infligge +1d6 danni da veleno.

Potere (Giornaliero + Veleno): Azione gratuita. Il personag-
gio puo usare questo potere quando infligge danni da
veleno tramite un potere lanciato mediante il bastone. Il
‘bersaglio subisce danni da veleno continuati pari al bo-
nus di potenziamento del bastone (tiro salvezza termina).
Seil pmere provoca gia danni da veleno continuati, il bo-
nus di potenziamento del bastone si somma come bonus
di oggetto ai danni continuati Inflitti in ogni round.

Liv22 45
Liv27 +6

325.000 mo
1.625.000 mo

Bactone della Torre di Ferro Livillo 704

Questo bastone di ferro fornisce un baluardo difensivo per la
mente del personaggio e quelle dei suoi alleati.
Liv22 +5 325000mo  Liv27 +6
Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento
;Potem (G!omallare): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando usa un potere con la parola
‘chiave "psichico” tramite il bastone. |l personaggio e tutti
gli alleati entro 5 quadretti possono effettuare un tiro
salvezza clascuno contro un aﬁ’etm che abbia la parola
chiave “charme”, “illusione”, “paura”, o “sonno” e che
possa essere terminato da l.ale tiro.

Bastone della Trasposizione Livello 14+
Un tiago armato di questo hastone non deve tenere di cogliere |
propri alleati nel raggio di azione dei suot incantesimi piit distruttivi.
Liv14 <3 21.000mo Liv24 +5 525000 mo
Livig +4 105000mo  Liv29 46 2.625000mo
Strumento (Bastone)
Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione gratuita. ||
persanaggio pud usare questo potere quando usa un
potere rawicinato o ad area. Anziché essere colpiti dal
‘potere tutti gli alleati entro l'area di effetto vengono
i sportati nel piti vicino quadretto sicuro a scelta del
;persanagle

1.625.000 mo
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Un autentico dono dal cielo per gli incanratori pratici, questo
bastone aumenta la gittata dei loro incantesimi di utilita.
Liv 2 +1 520 mo Livl7 +4 65.000 mo
Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325000 me
Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv12 +3 13.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: La gittata dei poteri arcani di utilita del
personaggio aumenta di un numero di quadretti pari al
bonus di potenziamento del bastone.

|"'.J'_;'. - pRler I..i__" | A
I maghi che si mantengono ai margini di un campo di battaglia
preferiscono questo bastone con la punta diverro,

Livd +1 840 mo Liv19 44 105000 mo
Live +2 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14d +3 21.000 me Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Bastone)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere arcano
a distanza o ad area. il bonus di potenziamento del
bastone si somma alla gittata del potere. Per esempio,
un bastone della visione impareggiabile +3 aumenterebbe
una “emanazione ad area 5 entro 10 quadretti” in una
“emanazione ad area 5 entro 13 quadretti”,

Il globo racchiude molti segreti e grande potere. ma nelle sue
insondabili profondita si puo trovare anche la pazzia.

Questi strumenti arcani sono realizzati con molti
materiali e tonalita diverse, ma condividono tutti la
caratteristica che li definisce: la forma sferica. I loro
poteri, tuttavia, sono molto vari. Un globo pud incu-
tere terrore nel bersaglio, oppure sopraffarlo con un
attacco di pazzia. D'altro canto, un globo potrebbe

anche amplificare I'efficacia dei poteri psichici del suo
proprictario, o consentirgli di vedere un luogo normal-

mente al di la del suo campo visivo.

GLOBI

Liv Nome Prezzo (mo)
2 Globo del languore debilitante +1 520
3 Globo del delce rifugio +1 680
3 Globo dell'estrema imposizione +1 680
3 Globo dell'evocazione giudiziosa +1 680
3 Globo della forza insormontabils +1 680
3 Globo degli scambi sfortunati +1 680
3 Globo della vista lontana 1 680
4  Globo dell'agonia armonica +1 840
4 Globo del fato imprevedibile =1 840
6  Globo del dominio mentale +2 1.800
6  Globo della fuga inaccessibile +2 1.800
7  Globo della contorsione spaziale +2 2.600
7  Globo del languore debilitante +2 2.600
8 Globo delle conseguenze inevitabili +2 3.400
8  Globo del dolce rifugio +2 3.400
8  Globo dell'estrema Iimposizione +2 3.400

GLOBI (CONTINUA)
Liv Nome Prezzo (mao)
8  Globo dell’evocazione giudiziosa +2 3400
8 Globo della forza insormontabile +2 3.400
‘8 Globo degli scambi sfortunati +2 3.400
‘8 Globo del terrore cristallino +2 3.400
8  Glabo della vista lontana +2 3.400
9  Globo dell'agonia armonica +2 4,200
9 Globo del fato imprevedibile +2 4,200
11 Globo del dominio mentale +3 9.000
11 Globo della fuga inaccessibile +3. 9.000
12 Globo della contorsione spaziale +3 13.000
12 Globo del languore debilitante +3 13.000
12 Globo della pazzia improvvisa +3 13.000
12 Globo della stasi amplificata +3 13.000
13 Globo della concentrazione infaticablle +3 17,000
13 Globo delle conseguenze inevitabili +3 17.000
13 Globo del dolce rifugio +3 17.000
13 Globo dell’estrema imposizione +3 17.000
13 Globo dell’evocazione giudiziosa +3 17.000
13 Globo dells forza insormontabile +3 17.000
13 Globo della risonanza karmica +3 17.000
13 Globo degh scambi sfortunati +3 17.000
13 Globo del terrore cristallino +3 17.000
13 Globo della vista lontana +3 17.000
14 Globo dell’agonia armonica +3 21.000
14 Globo del fato imprevedibile 43 21.000
14 Globo dell'impegno cremisi +3 21.000
14 Globo della maesta draconica +3 21.000
15 Globo della debolezza intensificata +3 25.000
15 Globo della reazione vigorosa +3 25.000
16 Globo del dominio mentale +4 45.000
16 Globo della fuga inaccessibile +4 45.000
17 Globo della contorsione spaziale +4 65.000
17 Globo del languore debilitante +4 65.000
17 Globo della magia risorgente +4 65.000
17 Globo della pazzia improvvisa +4 65.000
17 Globo della stasi amplificata +4 65.000
18 Globo della concentrazione infaticabile +4  85.000
18 Globo delle conseguenze inevitabili +4 85.000
18 Globo del dolce rifugio +4 85.000
18 Globo dell'estrema imposizione +4 85.000
18 Globo dell’evocazione giudiziosa +4 85.000
18 Globo della forza insormontabile +4 85.000
18 Globo della risonanza larmica +4 85.000
18 Globo degll scambl sfortunati +4 85.000
18  Globo della solitudine involontaria +4 85.000
18 Globo del terrore cristallino +4 85.000
18 Globo della vista lontana +4 /85.000
19 Globo dell’agonia armonica +4 105.000
19 Globo della demenza coercitiva +4 105.000
19 Globo del fato imprevedibile +4 105.000
19 Globo dell'impegno cremisi +4 105.000
19 Globo della maesta draconica +4 105.000
20 Globo della debolezza intensificata +4 125.000
20 Globo della reazione vigorosa +4 125.000
21 Globo del dominie mentale +5 225.000
21 Globo della fuga inaccessibile +5 225.000
22 Globo della contorsione spaziale +5 325.000
71 Globo del languore debilitante +5 325.000
22 Globo della magia risorgente +5 325.000
22 Globe della pazzia improvvisa +5 325.000

CAPITOLO 2 | Oggetri magici/-/
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GLOBI {(CONTINUA)

Liv
22
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
24
24
24
24
24
24
25
25
26
26
27
27
27
27
27
28
28
28
28
28
28
28
218
28
28
28
28
29
29

29
29
29
30
30

Nome Prezzo (mo)
Globo della stasi amplificata +5 325.000
Globo della concentrazione infaticabile +5 425.000

Globo delle conseguenze inevitabili +5 425.000
Globo del dolce rifugio +5 425.000
Globo dell'estrema imposizione +5 425.000
Globo dell'evocazione giudiziosa +5 - 425.000
Globo della forza insormontabile +5 425.000
Globo della risonanza karmica +5 425,000
Globo degli scambi sfortunati +5 425.000
Globo della solitudine involontaria +5 425.000
Globo del terrore cristallino +5 425.000
‘Globo dell'usurpatore +5 425.000
Globo della vista lontana +5 425.000
Globo dell'agonia armonica +5 525.000
Globo della demenza coercitiva +5 525.000
Globo del fato imprevedibile +5 525.000
Globo della generosita arcana +5 525.000
Globo dell'impegno cremisi +5 525.000
Globo della maesta draconica +5 525.000
Globo della debolezza intensificata +5 625.000
Globo della reazione vigorosa +5 625.000
Globo del dominio mentale +6 1.125.000
Globo della fuga inaccessibile +6 1.125.000
Globo della contorsione spaziale +6 1.625.000
Globo del languore debilitante +6 1.625.000
Globo della magia risorgente +6 1.625.000
‘Globo della pazzia improvvisa +6 1.625.000
Globo della stasi amplificata +6 1.625.000

Globo della concentrazione infaticabile +62.125.000

Globo delle conseguenze inevitabili +6 ~ 2.125.000
Globo del dolce rifugio +6 2.125.000
Globo dell'estrema imposizione +6 2.125.000
Globo dell'evocazione giudiziosa +6 2.125.000
Globo della forza insormontabile +6 2.125.000
Globo della risonanza karmica +6 2.125.000
Globo degli scambi sfortunati +6 2.125,000
Globo della solitudine involontaria +6  2.125.000
Globo del terrore cristallino +6 2.125.000
Globo dell'usurpatore +6 2.125.000
Globo della vista lontana +6 2.625.000
Globo dell’agonia armonica +6 2.625.000
Globo della demenza coercitiva +6 2.625.000
‘Globo del fato imprevedibile +6 2.625.000
Globo della generosita arcana +6 2.625.000
Globo dell'impegno cremisi +6 2.625.000
Globo della maesta draconica +6 2,625.000
Globo della debolezza intensificata +6  3.125.000
Globo della reazione vigorosa +6 3.125.000

Globo dellAgonia Armanica’  Livellnds
:—:-\._—n-:u‘—"—h\-———

Quando il personaggio attinge al suo potere, questo globo emette

una chiara nota bassa. combinandosi con gli attacchi da tuono

dell'incantarore per sconquassare i sensi di un avversario,

Liv4d +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Livg +2 4.200mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da tuono per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Tuono): Azione gratuita. || perso-
nagglo puo usare questo potere quando colpisce con un
potere che include la parola chiave “tuone”, Il bersaglio
& assordato per il resto dell'incontro e subisce 5 danni da
tuono continuati (tiro salvezza termina).
Livello 74 0 19: 10 danni da tuono continuati,
Livello 24 0 29: 15 danni da tuono continuati,

STy Sl A LALLL

Il portatore d: questo glabo criz-mll::w pue cmsﬁ:rlre h:‘mpumne
amente dentro lo strumento una frazione della propria coscien-
zd, potendo cosi concentrare altrove la sua attenzione.

Liv13 +3 17000 mo Liv23 +5 425000 mo

Liv18 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Quando il personaggio
usa un potere arcano che puo essere mantenuto da azioni
minori, puo mantenere il potere senza spendere azioni
minori per un numero di turni equivalente al bonus di
potenziamente del globo. Il personaggio pud continuare a
mantenere il potere normalmente una volta che il globo
ha smesso di farlo.

[ Globa delle Conseguenze Inevitabill Limils&s
- N " Ly d

Quando tiene questo globo in mano. i poteri del personaggio
pussona sortire gli effetti desiderati anche se lg sua precisione
lascia a desiderare.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tirl dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando un attacco con il globo man-
ca il bersaglio. Il bersaglio viene influenzato dagli effetti o
condizioni dell'attacco esattamente come se fosse stato
colpito.

1! guscio di cristallo di qm’sm glabo rl_ﬂel te l'energia degli incan-
tesimi del personaggio, disperdendola in direzioni diverse.

Liv7 +2 2600ma

Liv12 +3 13.000 mo

Liv17 +4 65000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando impiega un potere a propa-
gazione ravvicinata. L'effetto di quel potere diventa una
emanazione di dimensioni minori di 2 rispetto alla pro-
pagazione (per esempio, una propagazione ravvicinata 5
diventa una emanazione ravvicinata 3).

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo




Mulinando di energia violetta, questo Hfohn potenzia un incan-

tesimo con un effetto menomante che debilita lavversario.

Livis5 +3 25.000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv20 +4 125.000mo Liv30 +6 3.125.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questo potere quando colpisce il bersaglio at-
traverso il globo. |l bersaglio & indebolite (tiro salvezza
termina),

Con I'uso di questo globo, un incantatore getta nella confusione
il proprie nemico, privandolo dei suoi attacchi pit potenti.

Liv19 +4 105.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero} Azione standard. Il personaggio effettua
un attacco: Gittata 5; Intelligenza contro Volonta (il bonus
di potenziamento del globo si aggiunge al tiro per colpire);
se l'attacco colpisce, Il bersaglio perde uno dei suoi poteri

non spesi per il resto dell'incontro. Il potere perduto ¢ quel-

lo con la ricarica piii lenta (giornaliero & piti lento di incon-
tro, incontro & pitt lento di ricarica 6, e cosi via). Se il bersa:
glio possiede diversi poteri che condividono la ricarica pi
lenta, il potere perduto viene determinato casualmente. Se
il bersaglio non ha pit poteri da spendere a parte quelli a
volonta, il personaggio recupera |'uso di questo potere.

Lo splendore argenteo di questo globo si espande fino a ingloba:

re anche il personaggio, respingendo i pericoli.

Livi +1 680mo Liv18 +4 85.000 mo

liv8 +2 3400 mo liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: ~1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione standard. Il personaggio aggiunge
5 + il bonus di potenziamento del globo alle proprie dife-
se fino alla fine del suo turno successivo.

Un Incantatore che incanala la propria mente tramite questo
giabo ottiene la supremazia mentale sui suoi avversari, costrin-
gendoli a rivivere gli effetti di un incantesino,

Live +2 1.800 mo
Liv1iT +3 9.000 mo
Livie +4 45.000mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni
Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando un attacco con il globo
sconfigge la difesa di Volonta del bersaglio. Quando il
bersaglio effettua un tiro salvezza contro un effetto pro-
vocato da quell'attacco, deve effettuare il tiro due volte e
accettare il risultato pit basso.

Liv21 +5 225000 mo
Liv26 +6 1125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Ivolere del pertatare di questo globo impone una grande forza
su un femico, sminuendone il potere.

Livd +1 680mo Livi8 +4 85000 me
Liv8 <2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando impiega il suo privilegio
di classe globo dell’ imposizione. La penalita imposta al
bersaglio aumenta di un ammontare pari al bonus di po-
tenziamento di questo globo.

Quzstu globo garantisce la Iungevim degli incantesimi di evo:
cazione del personaggio, e gli consente anche di mantenere gli
effetti piti facilmente.
Livd +1 680mo
Liv8 +2 3400 me
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Il bonus di potenziamento di questo strumento
si somma alla difesa di Volonta del personaggio quando
viene impiegato dissolvi magie contro uno dei suoi poteri
di evocazione,
Potere (Incontro): Azione gratuita. |l personaggio puo usare
questo potere nel suo turno per mantenere un effetto
che altrimenti richiederebbe un’azione minore,

Livi8 +4 85.000 mo
Lliv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Lm‘.‘{ @ ombre vorticano all'interno di questo globo quando il
personaggio lancia il beneficio dello strumento su un alleato, ¢
lix sua maledizione suun nemico.

Liv4 +1 840mo
Livd +2 4.200mo
Livi4 +3 21.000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione minore. Un bersaglio entro 10
quadretti dal personaggio subisce una penalita di -2 ai tiri
salvezza e il personaggio o un suo alleato entro 10 qua-
dretti da lui ottiene un bonus di potére +2 ai tiri salvezza
(tiro salvezza del bersaglio termina entrambi),
Livello 14 o 19: Penalita di -4/bonus di +4.
Livello 24 o 29: Penalita di -6/bonus di +6.

Livl9 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525,000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

La }orza respingeme emanata da questo globa lo rende di ifficile
da afferrare.

Livd +1 680mo Livi8 +4 85.000 mo

Liv8 +2 3400 mo

Livli3 +3 17000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni da forza per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione minore. I| personaggio puo usare
questo potere quando Impiega un potere arcano di attac-
<o tramite il globo. Se l'attacco ha successo. puo spingere
il bersaglio di un numero di quadretti equivalente al bo-
nus di potenziamento del globo.

Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Questo torbido slobo ;!?I'ene il volta del nemico, oppresso da uno
sbarramento di condizioni e afflizioni debilitantl.

Live +2 1.800mo Liv21 +5 225.000 mo

Livil +3 9.000 mo Liv26 +6 1125.000 mo

Liv16 +4 45.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio put usa-
re questo potere quando una creatura effettua con suc:
‘cesso un tiro salvezza contro uno dei suoi poteri. La crea-
tura deve ripetere il tiro e accettare il secondo risultato.

Non tutﬂ i maghi sono dei burberi egoisti ¢ assetati di potere.

Questo globo risulta pisi utile a coloro che sono animati da uno

spirilo pitl generoso.

Liv24 +5 525.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. Il per-
sonagglio puo usare questo potere quando impiega un
potere arcano di utilita. Tutti gli alleati entro 5 quadretti
da lui possono spendere un impulso curativo e recuperare
3d6 punti ferita aggiuntivi,

Liv29 +6 2.625.000 mo

CHHIS SFAMAN




Globo dell'lmpegno Cremisi Livwllo 145

Qumglﬁbo entette una brillante luce rossa quando viene usato,
ndo potenza e fortuna nell'attacco del personaggio.

i.w 14 +3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tlri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d12
danni per punto di potenziamento quando il personaggio
€ sanguinante.

Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. Il persanaggio pud usa-

uesto potere quando manca un attacco con il globo.

Pugspmdére un impulso curativo per ripetere |'attacco,
aggiungendo un bonus di potere +5 al tiro per colpire.
|l personaggio non recupera i punti ferita dell'impulso
‘curativo.

Globo del Languore Debilitante
was!p 31(1]}0 ombroso lascia il nemico debilitato.

Lipellcs 24

Liv2 +1 520 mo Liv17 =4 65,000mo
Liv7 +2 2.600mo Liv22 =5 325.000 mo
Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo usa-
re questo potere quando un attacco con il globo colpisce
la difesa di Tempra del bersaglio. Il bersaglio & rallentato
(tiro salvezza termina).

Glabo della Massta Draconica Livedla 14+

Una forma draconica alata danza all'interno del globo, con-
ﬁ;mndo al personuggin le sembianze lerrlﬁmm: di un drago
quando lo desidera.

Liv14 +3 21.000 mo
Liv1g +4 105.000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero ¢ Paura): Azione gratuita. |l personaggio
pué usare questo potere quando un attacco ravvicinato o
-ad area con il globo riduce un bersaglio a 0 0 meno punti
ferita. Qualsiasi altro bersaglio colpito dal medesimo at-
tacco & frastornato fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Liv24 +5
Liv29 +6

525.000 mo
2.625.000 mao

eells 174

Per il portatore di questo globo, il fallimento non é una

Liv17 +4 65.000 mo

Liv22 +5 325.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri del danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pud
‘usare questo potere quandoe non colpisce alcun bersaglio
con un potere che ha un effetto anche se manca. Questo
effetto non si verifica: invece. il personaggio recupera
l'uso del potere che ha mancato.

Globe della Mogia Risorgente

Liv27 +6 1.625.000 mo

Globo della Pazzia Improvvisa Ll 17+

Questo globa afferra saldamente la sanita mentale del nemico.

costringendolo ad agire in modi che non gli sono abituali.

Liv12 +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000 mo

Livl7 +4 65.000 mo Liv27 +6 1625000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tirf dei danni

Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puoa
usare questo potere quando provoca dannl psichici con
il globo. Come azione gratuita, il bersaglio compie un
attacco basilare in mischia contro una creatura adiacente
ascelta del personaggio.

Globe della Reazione Vigorosa

Dyl 15+

I'nemici del personaggio subiscono terribili conseguenze per

avere osato attaccarlo mentre lia in mano questo globo,

Liv15 +3 25000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv20 +4 125000me  Liv30 +6 3.125.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il persanaggio
pub usare questo potere quando subisce danni da un
attacco. Pud usare un potere di attacco a volonta o a in-
contro, purché includa il suo aggressore tra | bersagli. Se
il personaggio usa un potere a incontro, & frastornate fino
alla fine del suo turno successivo.

Globo della Risonanza Karmica Lhvalto The

Con questo globo, il persanuagw pud rubare la fortuna ai nemici
e sostituirla con la
Livi3 +3 1 7000 mo
Liv18 +4 85000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando un nemico effettua con
successo un tiro salvezza. Puo scegliere uno dei seguenti
effettic
+ Terminare un effetto o condizione che influenza attual
mente se stesso o uno dei suoi alleati entro 5 quadretti.
+ |l tiro salvezza del nemico fallisce anziché riuscire.
A prescindere dalla scelta, anche il prossimo tira salvezza
del personaggio compiuto nello stesso incontro fallisce.

Lliv23 +5
Liv 28 +6

425.000 mo
2125.000 mo

Globo degli Scambi Sfortunatd

Questa globe affre sollievo a un alleato e scatena una tremenda
punizione contro il nemice.

Livd 41 680mo Liv18 +4 85000 mo
Livg +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 43 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: + 1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce un bersaglio con un
attacco che utilizza il globo. Un effetto che influenza il
‘personaggio o un suo alleato entro 5 quadretti termina, e
1| bersaglio riceve quell'effetto con la medesima durata.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

S LOYE)




S»rumndo in guesta sfera oscura si intuiscono indizi sulla
natura del luogo misterioso dove vengono gettate le sue vittime.

Livi8 +4 85000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv23 +5 425.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione gratuita. ||
personaggio pud usare questo potere quando influenza
il bersaglio con un effetto di tirare, spingere, scorrere o
teletrasporto. Invece di essere tirato, spinto. obbligato a
scorrere o teletrasportato, il bersaglio viene proiettato in
un reame vuoto dominato dal nulla. Alla fine del turno
successivo del bersaglio, questo riappare nello spazio che
aveva lasciato. o nello spazio non occupato pili vicino se
quello originale non & libero.

1 Glok 3l
Quando il personaggio utilizza questo globo per trattenere sul

posto un avversario, quel nemico subisce anche un blocco men-
tale che limita le sue azioni.

Liv12 +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv17 +4 65.000mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punta di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. [l personaggio pud
usare questo potere quando il suo attacco con questo
strumento immobilizza un bersaglio. Finché resta immo-
bilizzato, Il bersaglio & anche frastornato.

I'yvolti urlanti delle vittime passate fluttuano all’interno di
questo terribile globe, incutendo terrore nel cuore dei nemici.

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Livi8 +4 85.000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d8
danni per punto di potenziamento se l'attacco include la
parola chiave “paura”.

Potere (Giornaliero + Paura): Azione gratuita. | perso-
naggio puo usare guesto potere quando un attacco con
il globo colpisce la difesa di Volonta del bersaglio. Il
bersaglio subisce una penalita di -2 a twtte le difese (tiro
salvezza termina).

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

'. -l 1 w Jd1°1

. 1&-1—-‘_—«_‘ -
sz!e a questo globo, quella che prima era un attacco alla
mente di un avversario diventa una stretta micidiale sulla sua
libera volonta,
Liv23 +5 425000mo  Liv2§ +6 2125.000 mo
Strumento (Globo)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d10 danni psichici per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero + Charme): Azione gratuita. Il perso-
‘naggio pud usare questo potere quando ottiene un colpo
critico in un attacco con 1l globo contro la difesa di Volon-
ta di un bersaglio. Questo colpo critico non infligge danni
extra; invece, il bersaglio & dominato fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

I pcrsonngglo cattura I tmmagme deI suo 1emico all'interno
di qquesta sfera traslucida; lasciandolo senza alcun luogo dove
‘nascondersi.

Livd +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Liv13 +3 17000 mo

Strumento (Globo)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio sceglie un
bersaglio entro 10 quadretti da lui. Fino alla fine dell'in-
contro, questo bersaglio si considera lontano della meta
ai fini degli attacchi a distanza compiuti tramite il globo.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando effettua un attacco a distan-
za con il globo contro il bersaglio influenzato dal potere
“aincontro dello stesso. L'attacco non richiede linea di
visuale o linea di effetto, & non subisce penalita dovute a
occultamento o copertura.

Liv28 +6 2125.000 mo




VERGHE

Forglate tramite misteriose energie arcane, le verghe affliggo:
no i loro nemici con maledizioni che li mordono nell'anima.

l.e verghe sono comunemente associate ai warlock, e

diverse di quelle descritte di seguito sono particolarmen-

te potenti nelle mani di uno di questi personaggi.
Alcune verghe hanno poteri variabili a seconda del
patto del warlock a cui sono associate. Sebbene un
warlock non sia obbligato a scegliere una verga alline-
ata al proprio patto, il potere conferito da tale verga
puo essere di grande beneficio e vantaggio duraturo
per il portatore.

VERGHE

Liv. Nome

Verga della maledizione veloce +1
Verga dell'onore maledetto +1
Verga crudele +1

Verga della deflagrazione +1

Verga del trasferimento maligno +1
Verga del dragonide +1

Verga della maledizione sanguigna +1
Verga del viandante nell'ombra +1
Verga mercuriale +2

Verga della maledizione veloce +2
Verga dell’'onore maledetto +2
Verga delle spine fatate +2

Verga crudele +2

Verga della deflagrazione +2

Verga degli Inferi +2

Verga della Selva Fatata +2

Verga della stella nascosta +2
Verga del trasferimento maligno +2
Verga della brutalita +2

Verga del dragonide +2

Verga della maledizione sanguigna +2
Verga prosciugavita +2

Verga del viandante nell'ombra +2
Verga della distorsione mentale +2
Verga della luce stellare +2

Verga mercuriale +3

Verga dell'Inferno ribollente +3
Verga della maledizione veloce +3
Verga dell'onore maledetto +3
Verga delle spine fatate +3

Verga crudele 43

Verga della deflagrazione +3

Verga degli Inferi +3

Verga della Selva Fatata +3

Verga della stella nascosta +3
Verga della trasmissione maligna +3
Verga di adamantio +3

Verga della brutalita +3

Verga del dragonide +3

Verga di ferro sanguinoso +3

Verga della maledizione sanguigna +3
Verga prosciugavita +3

Prezzo (mo)

520
520
680
680
680
840
840
840
1.800
2.600
2.600
1.600
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
4.200
4.200
4.200
4,200
4,200
5.000
5.000
9.000
13.000
13.000
13.000
13.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17,000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000

Liv
14
14
15
15
15
16
17
17
17
17
17
18
18
18
18
18
18
18
18
18
19
19
19
19
19

19

19
19
20
20
20
21

22
22
22
22
22
2
23
23
23
23
23
23
23
23
23
24

24

24
24
24

24

24
24
25

25

25

VERGHE (CONTINUA)

Nome

Verga del servo del dolore +3
Verga del viandante nell'ombra +3
Verga della distorsione mentale +3
Verga della luce stellare +3

Verga della vulnerabilita +3

Verga mercuriale +4

Verga dell'Inferno ribollente +4
Verga della maledizione veloce +4
Verga dell'onore maledetto +4
Verga del roveto sanguigno +4
Verga delle spine fatate +4

Verga crudele +4

Verga della deflagrazione +4
Verga fatata +4

Verga degli Inferi +4

Verga infernale +4

Verga della Selva Fatata +4

Verga della stella nascosta +4
Verga stellare +4

Verga del trasferimento maligno +4
Verga di adamantio +4

Verga della brutalita +4

Verga del dragonide +4

Verga di ferro sanguinoso +4
Verga della maledizione sanguigna +4
Verga prosciugavita +4

Verga del servo del dolore +4
Verga del viandante nell'ombra +4
Verga della distorsione mentale +4
Verga della luce stellare +4

Verga della vulnerabilita +4

Verga mercuriale +5

Verga dell'Infernao ribollente +5
Verga della maledizione veloce +5
Verga dell'onore maledetto +5
Verga della Progenie Stellare +5
Verga del roveto sanguigno +5
Verga delle spine fatate +5

Verga crudele +5

Verga della deflagrazione +5
Verga fatata +5

Verga degli Inferi +5

Verga infernale +5

Verga della Selva Fatata +5

Verga della stella nascosta 5
Verga stellare +5

Verga del trasferimento maligno +5
Verga di adamantio +5

Verga della brutalita +5

Verga del dragonide +5

Verga di ferro sanguinoso +5
Verga della maledizione sanguigna +5

Verga prosciugavita +5

Verga del servo del dolore +5
Verga del viandante nell'ombra +5
Verga della distorsione mentale +5
Verga della luce stellare +5

Verga della vulnerabilita +5

CAPITOLO 2 | Oggerti magici

Prezzo (mo)
21.000
21.000
25.000
25.000
15.000
45.000
65.000
65.000
65.000
65.000
65.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000

105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
125.000
125.000
125.000
225.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325,000
325.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
415.000
425.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
525.000
625.000
625.000
625.000




VERGHE (CONTINUA)

Nome Prezzo Inml

A7 Verga dellinferno vibollente +6 1.625.000

27 Verga della malec loce 1.625.000
27 Verga dell 'onore maledetto +6 1.625.000
27 Verga dal roveto sangnlgno +6 1.625.000
27 Verga delle spine fatate +6 - 1.625.000
28 Verga crudele +6 2.125.000
28  Verga della deflagrazione +6 - 2425.000
28 Verga fatata+£ 2.125.000
28  Verga degli Inferi +6 2.125.000
28 Verga infernale +6 2.125.000
28 Verga della stella nascosta +6 2.125.000
28 Verga stellare +6 2.125.000
28  Verga del trasferimento maligno +6 2.125.000
29 Verga diadamantio +6  2.625.000
29 Vergadella brutalita +6 2.625.000
29 Verga del dragonide +6 2.625.000
29 Verga diferro sangnimso +6 2.625.000
29 Verga della maledizione sanguigna +6 2.625.000
29 Verga prosciugavita +6 2.625.000
29 Verga del servo del dolore +6 2.625.000
29 Verga del viandante nell'ombra +6 2.625.000
30 Vergadella distorsione mentale +6  3.125.000
30 Vergadella luce stellare +6 3.125.000
30 Verga della vuln 3.125.000

I

ra di Adamantio Liextllo b4 ¢

Raceolto nel ferro meteorico incastonato nella crosta del

‘mondo, questo metallo produce verghe che risplendono di luce

abbagliante.

Livi4 +3 21.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d10 danni radiosi per punto di potenziamento

Proprieta: | danni radiosi Inflitti da questa verga ignorano un
numero di punti di resistenza radiosa pari al doppio del
bonus di potenziamento dello strumento.

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

Liyelly S
Q}xesta verga di vetra punisce brutalmente i nemici maledetti
dal person
Liv9 +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento; o
+1d8 danni per punto di potenziamento contro |
bersagli influenzati dalla Maledizione del Warlock del
personaggio.

Proprieta: Tutti gli 1 ottenuti nel tiro dei danni extra
concesso dalla Maledizione del Warlock vengono tirati di
nUOVo.

Livello 19 0 24: Tirare nuovamente gli 1 e i 2.
Livello 29: Tirare nuovamente gli 1,1 2 e i 3,

Verga della Brufalita

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Verga della Distorsione Mentale

Verga Crudele Lipells 3+
Questaverga amplifica la letalita della maledizione del
personaggio.
Livd +1 680mo
Liv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d10 danni per punto di potenziamento
Proprieta: Quando Il personaggio infligge i danni della sua
Maledizione del Warlock con questa verga, tira dei d8
anziché dei d6.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425.000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Ll 30

Verga della Deflagrazione

Quiesta verga intagliata consertte al personaggio di prendere di
imird pitt bersagli con'la sua deflagrazione mistica,

Lv3 +1 680mo

Liv8 +2 3400 me

Liv13 +3 17000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
usare questo potere quando impiega deflagrazione mistica
con la verga. 'attacco prende di mira una o due creature.
Livello 18,23, 0 28: l'attacco prende di mira una. due o tre
creature.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 45 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Livells 10«

[ nemici del personaggio potranno anche avere delle menti

deboli, ma questo strumento li ammorbidisce ancor di pit.

Liv10 +2 5.000mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv15 +3 25.000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Liv20 +4 125,000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio lancia la Maledizione
del Warlock su un bersaglio, quel bersaglio riceve
vulnerabilita ai danni psichici pari al bonus di
potenziamento della verga fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

ponide Livolio 4+
tho a‘eﬂmxaglloso ¢ sormontato da una feroce testa di drago.

Livd +1 840 mo

Livg  +2 4200 mo

Livi4 +3 21.000mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere con l'ausilio
di questo strumento, | danni che infligge sono dello stesso
tipo di quelli provocati dal suo soffio del drago.

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

'Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo

usare questo potere quando colpisce un bersaglio influen-
zato dalla sua Maledizione del Warlock con un potere
: &fﬁl‘lo che impiega la verga. Fino alla fine del suo turno
sivo, quando il personaggio attacca con il suo soffio
del drago egli obbliga la creatura influenzata a esalare
tale attacco nella direzione da lui desiderata. La creatura
influenzata si considera il punto di origine della propaga-
zione, e viene a sua volta fatta bersaglio dell'attacco.
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ﬂmpmmawmmm delle fate puo essere incanalato in
psta verga, consentendo al personaggio di ottenere temporane-

amente | benefici del patto fatato.

Livi8 +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv23 +5 425000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni psichici per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'incon-
tro, quando il personaggio usa un potere da warlock che
‘ha un effetto aggiuntivo se ha stretto il patto fatato, ottie-
e il beneficio anche se non possiede il patto fatato.

Verga di Ferro Sanguinoso Livetls 14

Tramite questo potente dispositivo, il personaggio puo incanala-
re la propria furia quando viene ferito.
Liv14 +3 21000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +4 105000mo Liv29 =6 2.625.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Reazione immediata, || personaggio
pud usare questo potere quando subisce dei danni.
1l personaggio effettua un attacco basilare a distanza
; questo strumento contro la fonte dei danni. Se
Vattacco colpisce, il personaggio ottiene 10 punti ferita
ranel.
Ehreﬂal#ow 15 punti ferita temporanel.

Vetga degll Inferi Livello &1

verga potenzia lu capacita del personaggio di attingere
lavita daimmici usando il patto infernale.
Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425000 mo
Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tirl per colpire ¢ tiri dei danni
Critico: +1d6 dannl per punto di potenziamento, o +1d8
danni per punto di potenziamento con i poteri del patto
infernale.
Proprieta: Quando ottiene || dono del suo patto infernale,
il personaggio pué sommare il bonus di potenziamento
della verga al numero di punti ferita temporanei ottenuti.
1 ro): Azione minore. Il personaggio riceve punti

!|

: .fémwmpéﬁmei pari al suo livello+ il suo modificatore
di Intelligenza.

Infernale Liwelley 18+

a attinge al potere infernale, concedendo al perso-
i ct di un warlack addestrato nella manipolazione
¢ sinistre forze.

Liv18 +4 85.000 mo

Liv23 +5 425000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni da fuoco per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'incon-
“tro, quando il personaggio usa un potere da warlock che

Liv28 +6 2125.000 mo

“ha un effetto aggiuntivo se ha stretto il patto infernale, ot
tiene il beneficio anche se non possiede il patto infernale.

Verga dell'lnferno Ribollente Lbpeellis 17+

Mﬁamm:he il personaggio crea con questa verga bruciano
pitt a lungo ¢ si propagano su pit nemici,
Liv12 +3 13.000 mo Liv22 +5 325.000 mo
Liv17 +4 65.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni da fuoco per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero # Fuoco): Azione gratuita. || personag-
gi0 puo usare questo potere quando infligge danni da
fuoco con un potere arcano di attacco che impiega la ver-
gl b&rsagllo subisce anche 5 danni da fuoco continuati
(tiro salvezza termina). Quando il bersaglio subisce questi
danni continuati, le creature adiacenti a esso subiscono
gli stessi danni da fuoco.
Livello 17 0 22: 10 danni da fuoco continuati (tiro salvezza
termina).
Livello: 2?; 15 danni da fuoco continuati (tiro salvezza

1. Verga del servo del dolore;
2. Verga dell’Inferno ribollente

Ve oa della Luce Siellare Livelln 104

verga rende i bersaghi malederti dal personaggio piena-
' iili alla radiositd che egli pud raccogliere dalle

Liv10 +2 5.000 mo
Liv15 +3 25.000mo
Liv20 +4 125.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento
Proprieta: Quando Il personaggio lancia la Maledizione
del Warlock su un bersaglio, quel bersaglio riceve
vulnerabilita ai danni radiosi pari al bonus di
potenziamento della verga fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Liv25 +5
Liv30 +6

625.000 mo
3.125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



. Livello A+
.(bleml verga potenzia il sue portatore e gli consente di usare
pitt spesso il suo patio,

Livd +1 840mo

Livg +2 4.200 mo

Liv14 +3 21.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Il beneficio del patto del personaggio si attiva
quando un attacco compiuto con la verga rende
sanguinante il bersaglio influenzato dalla Maledizione
del Warlock. (Il patto si attiva comunque quando il
personaggio riduce un bersaglio a 0 0 meno punti ferita.)

Verga della Maledizione Veloce Melh 2+

Con questa verga, il personaggio pud maledire qualsiast creatu-
variesca avedere. ¢ piti rapidamente del solito.

Liv2 +1 520 mo. Liv17 +4 65.000 mo

Liv7 +2 2600 mo Liv22 +5 325.000mo

Liv12 +3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio puo fan-
ciare la Maledizione del Warlock su qualunque bersaglio
invista,

Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

1. Verga della maledizione sanguigna;
2. Verga prosciugavita 2
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Verga Mercuriale Liwiflen s

Quando usa questa verga, il personaggio pud rinunciare a lan-

ciare la sua maledizione per sferrare un attacco piit porente.

Live +2 1.800mo Liv21 +5 225.000 mo

Liv1T 43 9.000 mo Liv26 +6 1125.000 mo

Livie +4 45.000mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: Nessuna

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio puo
usare quésto potere quando infligge danni per la sua Ma-
ledizione del Warlock. | danni inflitti aumentano di due
dadl, ma dopa |'attacco Il bersaglio non & piti maledetto.
I persaﬂaggtg puo maledirlo di nuovo normalmente. Se
questo attacco riduce il bersaglio a 0 o meno punti ferita,
il dono del patto si attiva normalmente.

Ve L dell'Onore Maledstto Livela 2

Quando usa questa verga, il personaggio pud incanalare il

potere della sua maledizione, incrementando le proprie difese.

Liv2 =1 520mo Liv17 +4 65.000 mo

Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Livi2 +3 13.000 mo Liv27 +6 1625000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che Il personaggio lancia la
Maledizione del Warlock su un bersaglio, riceve un bonus
di potere +1 alle sue difese di Tempra, Riflessi e Volonta
fino alla fine del suo turno successivo.

Verga della ngelie Stellare Livallo 724

Questa verga contarta perinette al portatore di attingere al

potere di una folle entitd conosciuta come la Progenie Stellare,

La verga riceve sostentamento dagli attacchi piit devastanti

del personaggio.

Liv22 +5 325,000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento, e il
personaggio puo spendere un impulso curativo.

Proprieta: Gli attacchi con questa verga ottengono colpi
critici con un risultato naturale di 19 o 20.

Liv27 +6 1.625.000 mo

Verga Prosciugavitz Livells 9+

Questa verga permette al personaggio di risucchiare la vita dei
‘nemict e trasferirla ai suoi alleati 0 a se stesso,
Livo <2 4200mo Liv24 +5
Liv14 +3 21.000mo Liv29 +6
Liv19 +4 105.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puc
\usare questo potere quando lancia la Maledizione del
Warlock su un bersaglio. Il bersaglio subisce 3 danni con-
tinuati (tiro salvezza termina). Ogni volta che il nemico
subisce danni continuati da questo potere, il personaggio
‘o un alleato entro 5 quadretti dal personaggio recupera
-quelh mm‘t’itﬁ di punti: ferita.
Livello 14: 5 danni continuati.
Livello 19: 8 danni continuati.
Livello 24: 10 danni continuati,
Livello 29: 15 danni continuati.

525.000 mo
2.625.000 mo




! gul _ Livello 174

Questa verga brama senza distinzioni il sangue delle sue prede e

del sua padrone.

Liv17 +4 65.000 mo

Liv22 +5 325.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento se il personaggio o il
bersaglio sono sanguinanti.

Proprieta: Se il personaggio o il bersaglio e sanguinante,
Il personaggio riceve un bonus di +1 ai tirl per colpire,
Questi bonus sono cumulativi reciprocamente.

Potere (Giornaliero ¢ Guarigione): Azione gratuita. Il perso-
naggio pué usare questo potere quando ottiene un colpo
‘critico con la verga. Sottrae un impulso curativo al bersa-
glio e lo aggiunge al propri. Se dispone gia del suo nume-
ro massimao di impulsi curativi, {l personaggio recupera
invece punti ferita pari al suo valore di impulso curativo.

Liv27 +6 1.625.000 mo

RY e !
Realizzata con il legmame esotico delle Selva Fatata. questa

verga amplifica la capacita del portatore di teletrasportarsi
usando il patio fatato.

Liv8 +2 3400 mo

Livi3 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, 0 +1d10
danni per punto di potenziamento con | poteri del patto
fatato.

Proprieta: Quando il personaggio ottiene il dono del suo
patto fatato, puo teletrasportarsi di un numero aggiuntivo
di quadretti pari al bonus di potenziamento della verga.

Potere (Incontro 4+ Teletrasporto): Azione di movimento. ||
personaggio si teletrasporta di un numero di quadretti
paria 3 + il bonus di potenziamento della verga.

e el

Liv23 45 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

s ded Servo del Dolore

Questa verga permette alla maledizione lanciata dal portatore
di consumare un nemico con afflizione ¢ infelicita.

Livi4 +3 21000 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv19 +4 105.000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d8 danni per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. [l personaggio pud
usare questo potere quando lancia la Maledizione del
Warlock su un bersaglio. Il bersaglio viene sopraffatto dal
cordoglio e subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire
(tiro salvezza termina).

Costituita da un fusto e uno strano bulbo alla radice, questa
verga sembra trasudare liquide tossico durante la battaglia.
Pud avyelenare magicamente anche gli avversari normalmen-
te irmmuni.

Liv? +2 2:600mo
Livi2 43 13.000 mo
Liv17 +4 65.000 mo
Strumento (Verga)
Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni
Critico: +1d8 dannli da veleno per punto di potenziamento
Proprieta: Quando il personaggio lancia la Maledizione

del Warlock su un bersaglio, quel bersaglio perde la

resistenza al veleno (tiro salvezza termina).

Livello 18 o 23: Vulnerabilita 10 veleno.

Livello 28: Vulnerabilita 15 veleno.

Liv22 +5 325.000mo
Liv27 +6 1625000 mo

¢ N :
Fatta di pietra iridescenie proveniente dal Reame Remato,
questa verga increnienta il dono del patto stellare, amplificando
i poteri del personaggio ¢ fornendo aiuto anche ai suoi alleati.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Livi3 =3 17000 mo Liv28 -6 2125000 mo
Liv18 -4 85.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o —1d8
danni per punto di potenziamento con i poteri del patto
stellare.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, |l personaggio pué
usare questo potere quando ottiene il dono del suo patto
stellare. Tutti gli alleati entro un numero di quadretti
equivalente al bonus di potenziamento della verga ot-
tengono un bonus di +1 a un singolo tiro d20 di qualsiasi
genere finoalla fine del turno successivo del personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pud
usare questo potere quando ottiene Il dono del suo patto
stellare. [l bonus di potenziamento della verga si somma
al bonus conferito al personaggio dal suo patto stellare.
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Futta di metallo m_ﬂ‘mam dai meteoriti, questa verga scura
brilla di molti puntini luminosi. Permette a chi la impugna di
accedere temporaneamente ai poteri associati al patto stellare,

Liv18 +4 85.000mo

Liv23 +5 425.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tirl per colpire e tiri dei dannl

Critico: +1d6 danni radiosi per punto di potenziamento

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'in-
contro, quando |l personaggio usa un potere da warlock
che ha un effetto aggiuntivo se ha stretto il patto stellare,
ottiene il dono anche se non possiede il patto stellare.

Liv28 +6 2125.000 mo

Qiu’sta verga sarmmatara da un coperduo di vetro affumicato

consente al personaggio di usare come armi i suoi poteri di tele-

‘trasporte personali,

Llivd +1 680mo

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, e
teletrasporta il bersaglio di un numero di quadretti pari al
bonus di potenziamento della verga.

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione di movimento.
Il personaggio teletrasporta se stesso, un alleato entro 5
quadrett] da lui e un nemico entro 5 quadretti da lui di
un numero di quadretti pari al bonus di potenziamento

della verga,

Liv1ig +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

'Qmmdn il personaggio impugrm qmrsra verga circondata di
oscurita, le ombre che si formano intorno a lut appaiono pit
Impenetrabili u coloro che ha maledetto.

Livd +1 840 mo Liv19 +4 105.000 mo
Livd +2 4.200 mo Liv24 +5 525000 mo
Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento

Proprieta: Ogni volta che il personaggio lancia la
Maledizione del Warlock su un bersaglio, ottiene
occultamento da quel bersaglio fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Qpesm verga st. adaﬂa alle deba!ezzv delle vittime nmledene dal

persondggio.

Liv15 +3 25.000 mo

Liv20 +4 125000 mo

Strumento (Verga)

Potenziamento: Tiri per colpire e tiri dei danni

Critico: +1d6 danni per punto di potenziamento, o +1d8
danni per punto di potenziamento contro un bersaglio
maledetto.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando lancia la Maledizione del
Warlock su un bersaglio. Fino alla fine del turno successi-
vo del personaggio, Il bersaglio ottiene vulnerabilita 10 a
tutti gli attacchi del personaggio.

Livello 25 o 30: Vulnerabilita 15.

Liv25 +5 625000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo
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ANELLI

Questi simboli di potere adornano senza distinzioni le mani
di potentire ed evoi leggendari.

A cansa dell’energia investita negli anelli magici. solo
coloro che raggiungono un potere considerevole sono in
grado di crearli, Pertanto, i personaggi possono anche
non vedere il loro primo anello magico finche non
hanno raggiunto il rango leggendario.

ANELLI
Liv Nome Prezzo (mao)
14  Anello attraente 21.000
14  Anelio della caduta morbida 21.000
14 Anello della fratellanza 21.000
14  Anello della presa perfetta 21.000
14 Anello del prestigiatore 21,000
14 Anello del richiamo 21.000
14 Anello delle vampe fiammeggianti 21.000
15 Anello dell’imperatore dragonide 25.000
15  Anello della perizia acquatica. 25.000
15  Anello della premenizione 25.000
15 Anello del viaggio nell'ombra. 25.000
16 Anello del camaleonte 45.000
16  Anello della cognizione 45.000
16  Anello della gravita personale 45.000
16  Anello da guerra 45.000
16  Anello del tocco immemore 45.000
17  Anello del banchetto sicuro 65.000
17 Anello della difesa vigile 65.000
17 Anello dell'informazione arcana 65.000
17  Anello della ritirata 65.000
18 Anello dell'ariete 85.000
18 Anello del furto di sembianze 85.000
18 Anello della guardia d'ombra 85.000
18 Anello d'osso della migliore fortuna 85.000
18 Anello della paura 85.000
18 Anellodel pmtettore 85.000
19 Anello della mano rale 105.000
19 Anello d'osso della presenrazinne 105.000
19 Anello di rubino stellare 105.000
19 Cerchio di ametista degli occhi invisibili 105.000
20 Anello della conservazione 125.000
degli incantesimi
21 Anello dell’intuizione eroica 225.000
21 Anello della volonta tenace 215.000
22 Anello del batter di ciglia 325.000
22 Anello del luminare 325.000
22 Anello del viaggio fatato 325.000
23 Anello delladattamento 425,000
24 Anelln del ritualista 525.000
25 Anello del gargoyle 625.000
25 Anello del servo del dolore 625.000
27  Anello della fenice 1.625.000
27 Cerchio d'ombra 1.625.000
29  Anello di opale della rimembranza  2.625.000
30 Anello della conservazione 3.125.000
degli incantesimi, superiore
30 Anello sopprimente 3.125.000




Anello dell'Adaitamento

Livetin 11
Questo anello di metallo argenteo ¢ istoriato di rune Primordia-
1L che proteggona il personaggio dagli effetti elementali.

Zona oggetto: Anello 425.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +5

alle prove di Tenacia per resistere al tempo atmosferico
estremo.

Potere (Giornaliero): Interruzione Immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando subirebbe danni da
acido, freddo, fulmine, fuoce, o tuono. | danni di quel tipo
sono dimezzati fino alla fine del suo turno successivo.
Seil personaggio ha raggiunto almeno una pletra milia:
re in quella giornata; questo potere dura fino alla fine
dell'incontro.

Anelfo dell'Ariets Livello 18

Su questo anello di fervo é incisa Timmaogine della testa di un

ariete.

Zona oggetto: Anello 85.000 mo

Proprieta: Quando spinge un bersaglio, il persanaggio puo
aumentare di 1 quadretto la distanza della spinta.

Potere (Giornaliero + Forza): Azione standard. Il personag-
glo effettua un attacco: Gittata 10; +21 contro Tempra;
se colpito, il bersaglio subisce 3d10 danni da forza e
viene spinto di 1 quadretto (questa distanza puo essere
aumentata dalla proprieta dellanello). In alternativa, i
personaggio puo usare questo potere per effettuare una
prova di Forza per rompere una porta o un altro oggetto
usando lo stesso bonus di attacco.
Se il personagglo ha ragslunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, Iattacco infligge 5d10 danni da forza
¢ spinge il bersaglio di 3 quadretti (che possono essere
aumentati dalla proprieta dell'anello).

Anello Attraente Eivello 14
Il personaggto e le sue parole sono pinl allettanti quando indossa
questo semplice cerchierto di oro brunira,

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Diplomazia.

Potere (Giornaliero + Charme): Azione standard. Il perso-
naggio effettua un attacco: Gittata 10; Carisma contro
Volonta; se colpisce. Il bersaglio si muove della propria
velocita verso Il personaggio.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, Il bersaglio deve spendere un'azione di
movimento in ogni suo turno per muoversi pia vicino al
pmona_ggio (tiro salvezza termina).

Anelle del Banchetto Sicuro Livelln 17

1 monarchi, ¢ coloro che temano cio che potrebbe trovarsi nel
loro cibo, conservana gelosamente questi gingilli pacchiani e
incrostati di gemme.

Zona oggetto: Anello 65.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5
alla difesa di Tempra contro gli attacchi che includono la

~ parola chiave "veleno”,

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio & immu-
ne ai veleni ingeriti fino alla fine dell'incontro.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pletra miliare
in quella giornata, pud estendere tale protezione a un
numero di persone pari al suo livello entro fa propria
linea di visuale.

Anello del Batter di Ciglia Ukl 22

Questo anello di adamantio sfreccia da un dito all'altro, cosi

come il persanaggio guizza da un luogo all'altro mentre lo

Zana oggetto: Anello 325.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene 1 bonus di oggetto +3 alle
prove dl Manolesta.

Potere (Glornaliero + Teletrasporto): Azione minore. Il per-

sonaggio si teletrasporta di 1d4 quadretti.

Mantenere minore: |l personaggio si teletrasporta di 1d4

quadretti all'inizio del suo turno.

Se il personaggio ha mg!urrto almeno una pietra miliare

in quella giornata, non ha bisogno di usare un'azione

minore per mantenere l'effetto dell'anello.

Anello dells Caduta Morbida Livelly 1
Con questa etereq fascia di filigrana di mithral al dito, il per-

soniggio ¢ talvolta anche i suoi alleati non deévono temere le
cadute, nemmeno dat precipizt pitt vertiginosi,

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: |l personaggio non subisce danni da una caduta e
arterra sempre in piedi,

Paters (Glormaliern): Azione minore. Gli alleati entro 5
quadretti dal personaggio ricevono i loro volta || be-
neficio dellz proprieta di questo anello fino alla fine
dellincontro.

Se 1l personaggio ha ragglunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, ne traggono beneficio tutti gll alleati
entro 10 quadretti.

Qwstafuscﬁz di pelle di Iumrmla évisibile a malapena sulla
pelle del personaggio. e lo rende ugualmente difficile da
individuare.

Zona oggetto: Anello 45.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetta +2 alle
prove di Furtivita. Ottiene invece un bonus di oggetto +4
se non si & mosso dall'inizio del suo turno precederite.

Patere (Glornallero): Azione minore. Il personaggic nen ha
bisogno di copertura o occultamento per effettuare prove
di Furtivita fino alla fine del suo turno successivo.
Se il personagglo ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, l'effetto di questo potere dura firo alla
fine dell'incontro.

Anello dellz Cognlzione Livedlts 16

Incastonate di rormaline, questo gingillo di electrum rafforza la
mente e lo spirito del portatore.

Zona oggetto; Anello 45.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai
tiri salvezza contro le condizioni che includono le parole
chiave "charme”, "illusione”, "paura”, o "psichico”,

Potere (Giornallera): Azione minore. |l personaggio riceve
un bonus di oggetto +5 ai tiri salvezza coniro le condizio-
.nl-i:h'é includono le parole chiave “charme”, “illusione”,

“paura”, 0 "psichico” fino alla fine dell'incontro.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pletra miliare
in quella giornata, riceve anche un bonus di potere +2
alla difesa di Volonta contro i poteri che includono le
stesse parole chiave.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

ANELLI




Anelle delly Canservazione Livetia 30

degil Incantesimi
Questo intricato anello di legno racchiude una scintilla di potere
arcano, che pud essere shloccata nel momento del bisogno.

Anello dellariete

Anella della Canservazione

degh Incantesiml, Superiore

huesto splendido anello d'oro racchiude una scintilla di potere

arcano, che pud essere shloccata nel momento del bisogno.

Zona oggetto: Anello 125.000 mo Zona oggetto: Anello 3125.000 mo
Proprieta: Durante un riposo esteso, il personaggio puo Proprieta: Durante un riposo esteso, il personaggio

inserire nell'anello un potere arcano a volonta o a
incontro per usarle in futuro. Pud collocare nell'anello
un potere che conosce, a patto che il livello del potere
non sia superiore a quello dell'anello. ! nome del potere
attualmente contenuto nell’anello st manifesta in
~ caratteri Elfici incisi sulla superficie interna dell'oggetto,

Potere (Giornaliero + Arcano): Azione standard, Il perso-
naggia puo usare il potere contenuto nell'anello a patto
che il potere conservato non sia superiore al livello del
personaggio. Se Il potere conservato nell'anello & un po-
tere a incontro, il personaggio deve spendere un punto
azione per sbloccarlo. |l potere arcano conservato viene
‘usato normalmente, ma qualsiasi requisito di strumenta
e del suo bonus di potenziamento vengono sostituiti
dall'anello e da un bonus di | potenziamento di +4.
Quando il potere arcano conservato & stato usato, un
altro potere deve essere inserito nell'anello prima di
poterlo usare di nuovo. Se un puovo potere arcano viene
inserito nell'anello prima che il precedente sia usato,
quello inserito in precedenza va perduto.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
In quella giornata, ottiene un bonus di +1 al tiro per col-
pire del potere conservato.
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puo inserire nell'anello un potere arcano a volonta

0 aincontro per usarlo in futuro. [l nome del potere
attualmente contenuto nell'anello si manifesta in fulgidi
caratteri Elfici sulla superficie interna dell'oggetto,

Potere (Giornaliero 4 Arcano): Azione standard. Il perso-

naggio puo usare il potere congiunto nell'anello a patto
che il potere conservato non sia superiore al suo livello.
Se il potere conservato nell'anello & un potere a incon-
tro, il personaggio deve spendere un punto azione per
‘shloccarlo, Il potere arcano conservato viene usato nor-
ma|n'mntn, ma qualsiasl requfsito di strumento e del suo
‘bonus di potenziamento vengono sostituiti dall’anello e
‘da un bonus di potenziamento di +6.
deo il potere arcano conservato € stato usato, un.
wﬁmm deve essere inserito nell'anello prima di
usare di nuovo. Se un nuovo potere arcano viene
! Inserim nell‘anello prima che Il precedente sia usato,
-quelllo*inserﬁo in precedenza va perduto.
Seil persmawoﬁa mglunm almeno una pletra miliare

pire del potere conservato.
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Questo grosso anello ¢ composto da scudi in miniatura sovrap- Questi anelli di platino esistono in coppie e vengono condivisi

posti di ferro, acciaio, mithral ¢ adamantio. solo dai mmpﬂﬂnf pitt intimi.
Zona oggetto: Anello 65.000 mo Zona oggetto: Anello 21.000 mo
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 a Proprieta: Ognuno di questi anelli fa parte di una coppia,

tutte le difese quando usa l'azione di difesa totale.
Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio riceve

un bonus di +2 a tutte le difese fino all'inizio del suo tur-

no successivo,

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare

in quella giornata, riceve un bonus di potere +3 a tutte le

difese fino alla fine del suo turno successivo.

Anello della Fenice

Su questo anello color rosso e aro é inciso il simbolo di un uccello

flammeggiante,

Zona oggetto: Anello 1.625.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene resistenza 15 fuoco.

Potere (Giornaliero + Fuoco): Nessuna azione, |l personag-
gio p‘lié usare questo potere quando muore o & morente.
Il suo corpo brucia lasciando solo ceneri. All'inizio del suo
turno successivo, il personaggio appare in una vampata
di fuoco entro 5 quadrett] dalla sua ultima posizione, con
un numero di punti ferita pari al suo valore di impulso
curativo.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, la vampata di fuoco che accompagna
il suo ritorno viene considerata un attacco: Emanazione
ravvicinata 2; Costituzione ~ 6 o Carisma + 6 contro
Riflessi; il bersaglio subisce 4d 10 + modificatore di Co-
stituzione o modificatore di Carisma dannl da fuoco se
colpite. o danni dimezzati se mancato.

Come azione minore, il portatore di un anello puo
ottenere le seguenti informazioni:

+ | punti ferita attuali e |o stato generale (vivo, morente,
o morto) del portatore dell'altro anello

+ 1l numero di impulsi curativi che restano al portatore
dell'altro anello

+ Qualsiasi effetto che influenza attualmente il
portatore dell'altro anello

4+ Lo stato emotivo attuale del portatore dell’altro anello
4+ ladistanza in linea retta dal portatore dell'altro
anello. Se il portatore dell'altro anello si trova su un
diverso piano di esistenza, né la distanza né il piano
specifico possono essere scopertl tramite questa
proprieta.

Speciale: Questi anelli esistono in coppie. Se un anello viene

disincantato, l'altro perde tutti gli effetti magici. Il costo
indicato ¢ relativo a una coppia di anelli.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo

trasferire un singolo impulso curativo al portatore dell'al-
tro anello. Questa azione non pud portare il totale degli
impuls! curativi del ricevente al di sopra del suo normale
valore massimo.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, puo trasferire due impuls! curativi.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Anelio del Furto di Sembianze Liwells T8
Chi indossa questo ancllo di avorio vede i volti degli altri come
potenziali travestimenti.

Zona oggetto: Anello 85.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Intuizione,

Patere (Giornaliero + lllusione): Azione standard, Il per-
sanaggio assume le esatte sembianze di una creatura
‘umanoide adiacente a lui. Ottiene anche i manierismi,
la voce e il modo di parlare del soggetto. Questo effetto
dura 1 ora o fino a quando il personaggio non lo fa cessa-
re (un‘azione gratuita). |l personaggio riceve un bonus di
potere +5 alle prove di Raggirare effettuate allo scopo di
spacciarsi per la creatura che sta imitando.

Se Il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare

in quella giornata, l'effetto dura un giorno e il personag-

;ﬁ!o pud anche usare un'azione standard per richiamare
effetto dopo averlo cessato.

Liwello 75

Indossare questo anello di pietra grezza consente al personaggio

diadotrare una forma rocciosa,

Zona oggetto: Anello 625.000 mo

Proprieta: Qualora sia pletrificato, Il personaggio pud
effettuare un tiro salvezza alla fine del suo turno per
rimuovere |'effetto.

Patere (Glornaliero): Azione standard. Il personaggio diven-
‘ta una statua di pietra, ottenendo resistenza 25 a tutti i
:_darml e percezione tellurica 10, In questa forma perde
'uso di tutti gli altri sensi e non puo compiere alcuna
~azione a parte un'azione minore per riassumere la pro-
pria forma normale.

Seil personaggw ha ragglunto almeno una pietra miliare
'In quella gfomata. pué spendene un impulso curativo

-r:urativo nelha stesso iStante in cui dwenta una statua o
riassume la sua forma normale.

Anello della Gravita Personiile Uyello 16

Questo cerchietio di metallo grigio mantiene i nemici sempre a

portata di attacco.

Zona oggetto: Anello 45.000 mo

Proprieti: Quando un effetto obbliga il personaggio a
muoversi (tirandolo, spingendolo, o facendolo scorrere),
pud muoversi di T quadretto in meno rispetto a quanto
specificato dall'effetto.

Potere (Giornaliero): Azione minore. || personaggio e i ne-

“mici adiacenti a lui o da lui marchiati sono rallentati o

“immabilizzati (a sua scelta). Per i nemici marchiati, tiro

.saluma termina, Per quelli adiacent], non & permesso

tiro salvezza. Come azione gratuita, il personaggio

pn& terminare I'effetto di questo potere su di sé e tutte le

‘creature influenzate.

Seil personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare

“in quella giornata, mentre si trova sotto l'effetto del po-

tere, qualsiasi nuovo nemico marchiato'o nemico che si

“muove adiacente al personaggio viene influenzato dalla

condizione scelta.
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Anello della Guardia d'Ombra Livello 18

‘Mentre indossa questo anello di ferro scuro, dall'ombra del per-
“sonaggloscaturiscono dei tentacoli neri provenienti dallu Coltre
‘Oscura.

Zona oggetto; Anello 85.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene resistenza 10 freddo e
resistenza 10 necrotico.

Potere (Giornaliero + Freddo, Necrotico): Azione standard.
Il personaggio Infonde nella sua ombra l'essenza della
Coltre Oscura. Fino alla fine del suo turno successivo, un
nemico che Inizia il proprio turno o si muove adiacente al
personaggio subisce 2d10 danni da freddo e necrotici.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, riceve anche 15 punti ferita tempo-
ranei. Questo beneficio dura fino a quando non resta
nessuno dei punti ferita temporanei o fino a quando il
personaggio non s sottopone a un riposo esteso.

Anello da Guecra Lhlic 1

Quiesta fascetta di acciaio, ornata da una spada stilizzara, rende

ancora pint letali gli attacchi del personaggio.

Zona oggetto: Anello 45.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio ottiene un colpo critico,
infligge 1 dado extra di danni da colpo critico, basati
sull'arma o lo strumento che sta impugnando. Se l'arma
o lo strumento non infligge danni extra in caso di colpo
critico, il personaggio infligge 1d6 danni extra quando ne
ottiene uno.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare qm.rsta potere quando ottiene un colpo critico
con un'arma o strumento. | danni da colpo critico basati
sull'arma o strumento utilizzati aumentano di 2 dadi.
Se I'arma o strumento non infligge danni extra in caso
di colpo critico, il personaggio infligge 2d6 danni extra
quando ne ottiene uno.
Se Il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, invece di tirare i dadi extra dei danni, il
critico infligge danni extra pari al valore massimo di quei
dadi.




N $1OXES

Anello dell' Imperatore Dragonide  Lielio 15
Modellato a somiglianza dei sigilli portati dagli imperatori
dragonidi di Arkhosia, questo anello potenzia gli attacchi del
personaggio, specialmente se é un dragonide.

Zona oggetto: Anello 25.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +3 ai
tiri dei danni negli attacchi ravvicinati. Se & un dragonide,
ottiene un bonus di oggetto +5 al tiri dei danni con il suo
soffio del drago.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata, Il personaggio

pud usare questo potere quando é reso sanguinante. Puo
usare uno dei suol poteri a incontro,
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, pud usare un potere a incontro che ha
gia speso. Se usa un potere che non ha ancora speso, non
spende I'uso di quel potere.

Anello dell lnformazione Arcana Livella 17

Questo anello aiuta il personaggio a capire la natura dei feno-

‘meni arcani.

Zona oggetto: Anello 65.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5
alle prove di Arcano effettuate per |'individuazione del
magico.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio pud indi-
viduare il magico entro 20 quadretti in qualunque direzio-
e, & puo ignorare qualsiasi fonte di energia magica di cui
'-é gFa a conoscenza. lgnora tutte le barriere: pub individua-

re Il magico attraverso porte, muri e via dicendo.
Seil personagg'm ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, puo anche scoprire il nome, la fonte di
potere e le parole chiave di qualsiasi effetto magico pre-
sente nell'area.

'Q;jauda indossa questo ninnolo di adamantio inciso, il perso-

naggio percepisce piti facilmente i punti deboli del nemico, men-

tall, fisict 0 sociali che siano.

Zona oggetto: Anello 225.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +3 alle
prove di Intuizione.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio sceglie
un bersaglio. Riceve un bonus di potere +2 ai tiri per col-
pire e un bonus dlpotere +6 al tirl dei danni contro quel
‘bersaglio fino alla fine del suo turno successivo. Se il ber-
saglio & un oggetto, si applica invece un bonus di potere
+6 alle prove di Forza effettuate per romperlo.
Seil personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, riceve invece un bonus di potere +3
ai tirl per colpire, e un bonus di +8 ai tiri dei danni o alle
prove di Forza per rompere.

Anello del Luminare Livelliz 23

Con questo anello d'oro, recante un sigillo fiocamente luminoso
che sl‘mbnlagsm i suoi'ideali, il personaggio ¢ in grado di assiste-
‘re i suoi alleati nel modo migliore.

Zona oggetto: Anello 325.000 mo

Proprieta: La gittata dei poteri che ripristinano punti ferita
o conferiscono un bonus agli alleati aumenta di un
numero di quadretti pari al modificatore di Carisma del
‘personaggio.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quanngzr:a ncede a uno o pit alleati
un bonus di potere. Quel bonus aumenta di 1 per tutti i
bersagli per tutta la durata del potere.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, il bonus interessato aumenta di 2.

Anello della Mano Spettrale Livtlln 19

A un comando silenzioso, questa fascetta d'onice evoca una
mano fraslucida, ¢ a volte anche un occhio spettrale.
Zona oggetto: Anello 105.000 mo
Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 10 radioso.
Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione gratuita. Lina
mano spettrale appare in qualsiasi quadretto che il per-
sonaggio possa vedere entro 6 quadretti da lui, e lancia
un potere che include la parola chiave “strumento” fra
uelli conosciuti dal personaggio. Per determinare linea
i effetto e copertura dell’attacco si usa il quadretto
occupato dalla mano spettrale. || personaggio spende
normalmente 'uso del potere.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quells giornata, nello stesso quadretto appare anche
un occhio spertrale. Quel quadretto pud essere usato
per determinare linea di visuale e occultamento per
V'attacco.

ale della Rimembeanza  (iveiio 29

1l grosso opale di Juoco incastonate in questo ninnolo lampeg-

gia vividamente quando conferisce al persanaggio la chiarezza

mentale.

Zona oggetto: Anello 2.625.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +3
agli attacchi di Intelligenza, e un bonus di oggetto +4
alle prove di Intelligenza e alle prove di abilita basate
sull'lntelligenza.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio recu-
peral'uso di un potere arcano di utilita a incontro che
ha gia usato (come se non lo avesse ancora impiegato in
quell'incontro).

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giorata, pus invece recuperare |'uso di un po-
tere arcano di utilita giornaliero (come se non lo avesse
ancora implegato quel giorno),

e Fortuna vl 13

Fatto di ossa plricmm dbllinente intrecciate; questo minuscolo
cerchio irrobustisce la forza vitale del personaggio.

Zona oggetto: Anello 85.000 mo

Proprieta: | danni necrotici subiti dal personaggio vengono
dimezzati.

Potere (Glornaliero): Interruzione immediata. Il personag-
gio pud usare questo potere quando viene colpito da un
attacco che include Ja parola chiave “necrotico”. Dopo
avere applicato qualsiasi eventuale resistenza, puo sce-
gliere di non subire alcun danno o di ignorare un effetto
imposto da 'quﬂll'attaccp. ma non entrambe le cose.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, non subisce alcun danno e ignora
qualsiasi effetto imposto da quell‘attacco,
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ANELLT




wasto.ﬁempliawneﬂo dosso protegge chi lo indossa dnglt effet-

ti che prosciwgano la vita.

Zona oggetto: Anello 105.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene resistenza 15 necrotico.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio pué
usare questo potere quando un effetto gli farebbe per-
dere un impulso curativo. L'impulso curativo non viene
perduto.
Se il personaggio ha raggiunta almeno una pietra milia-
re in quella giornata, la fonte dell'effetto subisce 3d10
danni.

Anello della Paura

 Lielio 1R

Questo anello di ferro grezzo amplifica le. p dei nemici e
indebolisce le toro difese.

Zona oggetto: Anello 85.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto -+2 alle
prove di Intimidire.

Potere (Giornaliero 4+ Paura): Azione standard. Il personag-
gio pud effettuare una prova di Intimidire contro un ne-
‘mico entro 5 uad retti da lui, e confrontare il risultato a
‘ciascuna dg_ﬂe difese del bersaglio (CA, Tempra, Riflessi, e
Volonta), Il bersaglio subisce una penalita di -2 a qualun-
que difesa eguagliata o superata dal risultato della prova
(tiro salvezza termina tutti),

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
‘In quella giornata, If bersaglio deve effettuare un tiro sal-
‘vezza separato per ciascuna difesa penalizzata.

Anello della Perlzia Acquatica Livells 15

Quando indossa questa fﬂm?tm adornata di un'acquamarina,
‘muoversi ¢ respirare sott'acqua diventano per il personaggio atti
‘naturali cone respirare aria e camminate sulla terra.

Zona oggetto: Anello 25.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene una velocita di nuoto
equivalente alla sua velocita. Pud respirare sott’acqua.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, ottiene una velocita di nuoto pari al
doppio della sua velocita normale.

Anello della Premonizione

Livellp- 15

Con questo anello di‘ossidinna scura al dito, il personaggio puo
agire velacemente quandao si trova di fronte al pericolo,

Zona oggetto: Anello 25.000 mo
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di iniziativa e di Percezione passiva.
Potere (Giornaliero): Nessuna azione. Il personaggio pud
‘usare questo potere quando & sorpreso. || personaggio
non & sorpreso.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, pud anche muoversi di 3 quadretti e
compiere un‘azione minore,
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Aneilo dells Presa Perfetia

Lavello 18-

Questa ruvida fascetta in lega conferisce al personaggio una
presa d'accinio quando sta per cadere.

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: | personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 ai
tiri salvezza per aggrapparsi a un appiglio quando sta per
cadere.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando verrebbe costretto a ca-
‘dere in una fossa o precipizio. Ottiene automaticamente
successo nel tico salvezza per prevenire la caduta.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, non cade a terra prono quando riesce
ad aggrapparsi a qualcosa.

Andllo del Prestigiatore Livatlho 14

Imbroglioni ¢ illusionisti da fiera di ogni regno adorano questo

anello doro dall aspetto economico.

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: La gittata dei poteri prestidigitazione e suono
fantasma & raddoppiata.

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio pud
‘usare prestidigitazione come I'omonimo potere del mago

(MdG 117).

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio puo
\usare suono fantasma come l'omonimo potere del mago
(MdG 118),
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pletra miliare
Inquella giornata, la durata degli effetti creati usando
questo anello & raddoppiata..

Anello del Protetiore Liyells 15

Creati dagli eladrin. questi anelli appaiati di mithral e giada

legano vicendevolmente i portatori.

Zona oggetto: Anello 85.000 mo

Proprieta: Ognuno di questi anelli fa parte di una coppia.
Come azione minore, il portatore di un anello puo
ottenere le seguenti informazioni:

+ | punti ferita attuali e |o stato generale (vivo, morente,
o morto) del portatore dell'altro anello

+ |l numero di impulsi curativi che restano al portatore
dell’altro anello

+ Qualsiasi effetto che influenza attualmente il
portatore dell'altro anello

+ Lo stato emotivo attuale del portatore dell'altro anello
4 ladistanza in linea retta dal portatore dell'altro
anello. Se il portatore dell'altro anello si trova su un
diverso piano di esistenza, né la distanza né il piano
specifico possono essere scoperti tramite questa
proprieta.

Speciale: Questi anelli esistono in coppie. Se un anello viene
disincantato, I'altro perde tutti gli effetti magici. Il costo
indicato & relativo a una coppia di anelli.

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione standard. ||
personaggio si teletrasporta in un quadretto adiacente

- al portatore dell’altro anello, indipendentemente dalla
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giomata, questo potere richiede solo un'azione
minore.




Al Sk

Anello del Richiamo il 15

Questo anello di mithral avvicina il personaggio ¢ i suoi alleati’

nel momento del bisogno.

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: Quando un alleato adiacente al personaggio usa
un potere di teletrasporto, pué aumentare di 4 quadretti
la distanza di cui si teletrasporta.

Potere (Giornaliero 4 Teletrasporto): Azione minore. Il per-
sonaggio puo scegliere un alleato entro 20 quadretti da
lui e nella sua linea di visuale. Quell'alleato viene teletra-
sportato in qualsiasi quadretto non occupato adiacente
al personaggio.

Se Il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, puo invece teletrasportarsi in un qua-
dretto adiacente a un alleato entro 20 quadretti da lui.

Questa anello d'argento permette al personaggio di teletraspor-
tarst pitt lontano. Pug anche trasportare lui ¢ i suoi alleati fino
@ un rifugio distante.

Zona oggetto: Anello 65.000 mo

Proprieta: Quando usa un potere di teletrasporto, il
personaggio puo aumentare di 1 quadretto la distanza
del movimento.

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione standard. Il
personaggio si teletrasporta in una localita predefinita,
incorporata nell'anello al momento della creazione. Que-
sta localita non puo essere determinata tramite l'esame
dell’'anello. Entro le dieci ore successive al teletrasporto,
il personaggio puo spendere un‘altra azione standard per
teletrasportarsi di nuovo nella posizione di partenza. La
localita di destinazione dell'anello pud essere ridefinita
mediante il rituale Incantare Oggetto Magico. |l costo
delle componenti per l'esecuzione a questo fine del ri-
twale & di 32.500 mo.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, pud teletrasportare se stesso e fino a
7 alleati.

Livedin 24

Questa a_‘ﬁ'g'llo di mogano intagliato consente a chi lo indossa di
celebrare rituali pint facilmente e con maggiore rapidita.

Zona oggetto: Anello 525.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove per ia celebrazione di rituali.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il tempo necessario
per celebrare un rituale viene dimezzato.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, viene dimezzato anche il costo delle
componenti.

Anslio di Rubino Stellare Livwlle 19
Questo squisito anello di rubino ¢ il preferito dai cortigiani che

ascendono e discendono nel favore che si guadagnano con le
loro melliflue parole.

Zona oggetto: Anello 105.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove di Diplomazia.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare questo potere quando effettua una prova di abilita
‘basata sul Carisma durante una sfida di abilita. Puo tirare
due volte e usare il risultato migliore.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata. un tiro riuscito nella sfida di abilita
‘conta come due vittorie.

Anello del Serva del Dolore Livelo 25

Usando questo anello di piume nere incastonato con due pietre
splendentl di giaietro, il personaggio pud risucchiare la vita dei
memici che uccide.

Zona oggetto: Anello 625.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene scurovisione e un bonus di
oggetto +4 alle prove di Intimidire.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare guesto potere quando riduce una creatura a
‘0.0 meno punti ferita. Quella creatura muore, e il per-
sonaggio ottiene un numero di punti ferita temporanei
‘equivalente al proprio valore di impulso curativo.

Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, questo potere pud essere usato come
interruzione immediata quando verrebbe ridotto a 0 o
meno puntj ferita. Il personaggio ottiene un numero di
punti ferita temporanei equivalente al proprio valore di

‘impulso curativo.

Farto di un metallo nero come una notte senza stelle, questo
anello contrasta gli attacchi compiuti contro chi lo indassa.

Zona oggetto: Anello 3125.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +3 aj
tiri salvezza.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. |l personag:
gio puo usare questo potere quando verrebbe colpito
da un attacco. |l personaggio riceve un bonus di potere
6 a tutte le difese contro quell'attacco. Un colpo critico
‘ottenuto contro di luf viene invece considerato un centro
‘normale.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, I'attacco lo manca automaticamente e
non gll proveca alcun danno.

Anella del Tocco Immemaore Livolls 16

Questa fascetta di rame dall'uspetto poco appariscente rende

piti convincenti le parole del personaggio, ¢ riesce persino

o ﬂ.l:mIcéﬂdre‘fmﬂpnmnmmmm lﬂ memoria di L bcrsaglio

inconsapevole.

Zona oggetto: Anello 45.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle prove di Raggirare.

Potere (Giornaliero + Charme): Azione standard. Il perso-
‘naggio effettua un attacco: Mischia 1; Destrezza + 4 con-
tro Volonta; se colrltn. il bersaglio dimentica tutto quello
che & successa nell'ultimo minuto ed & sorpreso fino alla

fine del turno successivo del personaggio.

‘Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, il soggetto non si accorge della perdita
di memoria e non recupera i ricordi finché non & trascor-
50 1 minuto.

Anello del richiamo
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Anello delle Vampe Flammeggianti  Livello 14

Il fuoco scaturisce dalla mano che porta questo anello di acciaio

Zona oggetto: Anello 21.000 mo

Proprieta: Come azione standard, Il personaggio puo

appiceare il fuoco a qualsiasi oggetto combustibile (come
stoffa, olio. carta, legna tagliata o una torcia).

Potere (Giornaliers # Fuoco)i Azione standard, |l personag-
gio effettua un attacco: Propagazione rawvicinata 3; Costi-
‘tuzione + 4 o Carisma + 4 contro Riflessi; se colpisce, in-
fligge 1410 + modificatore di Costituzione o modificatore
di Carisima danni da fucco e 5 danni da fuoco continuati
{(thro salvezza termina); se manca, infligge danni dimezzati
e nessun danno continuato.

‘Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, un colpo a segno infligge 1d10 + mo-

dificatore i Costituzione o modificatore di Carisma dan-

ni da fuoco e 10 danni da fuoco continuati (tiro salvezza

‘termina). Se P'attacco manca, infligge danni dimezzati e 5
danni di fuoco continuati (tiro salvezza termina).

Anélla del Viagplo Fatata Lhelo 22

Indossando questo seintillante anello di legno fatato, il perso-
naggto st muove con velocitd ultraterrena. e sembra diventare
tntangibile a rratti,

Zona oggetto: Anello 325.000 mo

Proprieta: || personaggio ottieneun bonus di oggetto +1 alla
velocita quando indossa un'armatura leggera o nessuna
armatura,

Potere (Giornallero # Teletrasporto): Azione minore. Il per-
sonaggio si teletrasporta della sua velocita.
Seil person %io ha ragglunto almeno una pietra miliare
in quélla giornata, questo potere dura fino alla fine del
SUD LUrNO SuCcessivo.

Anella del Viaggio nell’Ombra Livello 1h

Questo anello di ferra scuro consente a chi la indossa di svanire
nelle ombre.

Zona oggetto: Anello 25.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Furtivita.

Potere (Giornallero + Teletrasporto): Azione di movimento.
I personaggio si teletrasporta di 4 quadretti. Se lo spazio
¢l cui si teletrasporta non & illuminato da luce intensa,
_puo teletrasportarsi di 8 quadretti. Il personaggio non
pud !e!etmsportaml in uno spazio illuminato da luce

Sell pe?mnaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
I quella giornata, tutte le distanze di teletrasporto con-
ferite da questo potere vengono raddoppiate.

CAPITOLO 2 | Oggetti magict

neH'n dla Vuiﬁ'l Tenate fivalla 21

Amdt plating e ambra, questo anello consente al perso-
naggio di sopravyivere grazie alla forza della personalita, invece
della robustezza del corpo.

Zona oggetto: Anello 225.000 mo

Proprieta: || personaggio usa Carisma al posto di
Costituzione per determinare il numero di impulsi
curativi a sua disposizione.

Potere (Giorallero + Guarigione): Nessuna azione. ||
;  puo usare questo potere quando verrebbe
ridotto a 0 o meno punti ferita. Viene invece ridotto a 1
punto ferita.
Se |l personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, recupera anche un numero di punti
ferita equivalente al suo livello.

Cerchio di Ametista
deghl Ozchi Invsikil

‘Questo cerchivtto di purd ametista @ il preferito daglt incan-
‘tatori interessati alla capacita di colpire un bersaglio in modo
indiretto.
Zona oggetto: Anello 105.000 mo
Proprieta: La linea di visuale viene misurata dal quadretto
occupato dal personaggio o da qualsiasi quadretro
a lui adiacente. La copertura & invece determinata
normalmente dal quadretto occupato dal personaggio.
Potere [ﬁlﬂmnliem)! Azione minore. Il personaggio puo
‘scegliere un quadretto entro 10 quadretti da lui, Fino alla
fine del suo turno successivo, pud misurare la linea di
visuale partendo da quel quadrerto,
Seil pe o ha raggiunto almeno una pietra miliare
in quella giornata, ottiene anche scurovisione fino alla
fine del suo turno successivo.

Ligtelles 79

Cerchin 'Ombra Liveln 32

Questo anello i ossidiana affumicata avvolge il personaggio

nielle ombre, rendendolo difficile da individuare.

Zona oggetto: Anello 1.625.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene occultamento.

‘Potere (Glornaliero): Azione minore, Il personaggio ot-
tiene occultamento totale fino alla fine del suo turno
suCcessivo,

Se I pemmagm’ha raggiunto almeno una pietra mi-
liare In quelia giornata, il beneficio dura fino alla fine
dell'tncontro.




OGGETT1 DELLA ZONA DELLE BRACCIA -

Dallo scudo, si ottiene la forza. Dai bracciali, la letalita.

Le braccia degli avventurieri possono rivestirsi di una
varieta di oggetti, ma i tipi principali sono gli scudie i
bracciali.

La serie di qualita pertinenti agli scudi magiei pud di
solito applicarsi sia agli scudi leggeri che a quelli pesan-
ti; le eccezioni sono descritte. Le proprieta magiche di
uno scudo sono solitamente di natura difensiva; tutta-
via, alcuni scudi consentono a chi li utilizza di lanciare
feroci attacchi o di ottenere poteri magici insoliti.

I bracciali, per contrasto, conferiscono poteri e bene-
fici offensivi. Una coppia di bracciali sulle braccia di un
ranger o un ladro potrebbe consentire a quel personag:-
gio di scatenare uno sbarramento di attacchi o portare
un colpo particolarmente letale. Se un incantatore non

puod usare uno scudo, i bracciali costituiscono una eccel-

lente alternativa.

OGGETTI DELLA ZONA DELLE BRACCIA

Liv Nome Prexzo (mo)
1 Scudao galleggiante 360
1 Bracciali della dilazione 520
2 Scudo di fogliascura 520
2 Scudo della guardia sanguigna 520
2 Scudo del guardiano 520
2 Scudo rasoio 520
2  Scudo da torneo 520
3 Bracciali delle fiamme 680
4 Bracciali sanguinari 840
4 Copribraccia di fogliafatata 840
4  Guardamani del contrattacco 840
4 Scudo forgiato in battaglia 840
4 Scudo della montagna 840
4  Scudo degli occhi 840
5  Bracciali dei centri rapidi 1.000
5  Bracciali spaccacorazze 1.000
5  Cubitiere della seconda possibilita 1.000
5  Scudo della bestia feroce 1.000
5  Scudo di ferro freddo 1.000
5  Scudo della luce scintillante 1.000
6  Bracciali dell'arcieria 1.800
6  Bracciali dei colpi tattici 1.800
6  Bracciali di ferro freddo 1.800
6  Bracciali della possanza mentale 1.800
6  Fascediferro del potere 1.800
6  Scudo divorafiamme 1.800
6  Scudo dalancio 1.800
7 Bracciali rasoio 2.600
7 Bracciali del teschio 2.600
7  Bracciali traumatizzanti 2.600
7  Scudo di pelaurum 2.600
8  Bracciali della manovra temeraria 3.400
8  Bracciall del ringiovanimento 3.400
8  Copribraccia di ferromentale 3.400
8  Scudo della guardia draconica 3.400
8  Scudo della manticora 3.400
8  Scudo di mithral 3.400
8  Scudo delle tempeste 3.400

OGGETTI DELLA ZONA DELLE BRACCIA (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo)
9  Bracciali di diamante 4.200
9  Scudo di accialo angelico 4.200
9  Scudo del baluardo sanguinante 4200
9  Scudo del contraccolpo 4.200
9  Scudo del flusso d'ombra 4.200
9  Scudo Insanguinato 4.200
10 Bracciali insanguinati 5.000
10 Scudo del guaritore 5.000
11 Bracciali delle lame infinite 9.000
11 Bracciali del warlock 9.000
12 Bracciali della dilazione 13.000
12 Scudo di fogliascura 13.000
12 Scudo della guardia sanguigna 13.000
12 Scudo del guardiano 13.000
12 Scudo rasoio 13.000
12 Scudo del rimbalzo 13.000
12 Scudo taurino 13.000
12 Scudo da torneo 13.000
13 Bracciali delle fiamme 17.000
13 Bracdali della rimarginazione 17.000
13 Scudo del muro di pietra 17.000
14 Bracciali dell'arcano di ferro 21.000
14 Bracciali sanguinari 21.000
14 Guardamani del contrattacco 21.000
14 Scudo della barriera magica 21.000
14 Scudo forgiato in battaglia 21.000
14  Scudo ipnotico 21.000
14 Scudo lampeggiante 21.000
14 Scudo della montagna 21.000
15 Bracciali degli attacchi veloci 25.000
15 Bracciali del centri rapidi 25.000
15 Bracciali spaccacorazze 25.000
15 Cubitiere della seconda possibilita 25.000
15 Scudo della bestia feroce 25.000
15 Scudo di ferro freddo 25.000
15 Scudo della luce scintillante 25.000
16 Bracdali dell'arcieria 45.000
16 Bracciali dei colpi tattici 45.000
16 Bracciali di ferro freddo 45.000
16 Bracciali delle lame infinite 45.000
16 Fasce diferro del potere 45,000
16 Scudo divorafiamme 45.000
16 Scudo da lancio 45.000
17 Bracciali rasoio 65.000
17 Bracciali del teschio 65.000
17 Scudo bloccante 65.000
17 Scudo di pelaurum 65.000
18 Bracciali della manovra temeraria 85.000
18 Copribraccia di ferromentale 85.000
18 Scudo della guardia draconica 85.000
18 Scudo della manticora 85.000
18 Scudo di mithral 85.000
18 Scudo delle tempeste 85.000
19  Bracciali di diamante 105.000
19 Bracciali di pelle di troll 105.000
19 Scudo di acciaio angelico 105.000
19  Scudo del baluardo sanguinante 105.000
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OGGETTI DELLA ZONA DELLE BRACCIA (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo)

19 Scudo del flusso d'ombra 105.000
19 Scudo insanguinato 105.000
20 Bracciall insanguinati 125.000
‘20 Scudo del guaritore 125.000
22 Bracciali della dilazione 325.000
22 Scudo di fogliascura 325.000
22 Scudo della guardia sanguigna 325.000
22 Scudo del guardiano 325.000
22 Scudo rasoio 325.000
22 Scudo da torneo 325.000
23 Bracciali delle fiamme 425.000
23 Scudo del muro di pietra 425.000
24 Bracciali sanguinari 525.000
24 Scudo forgiato in battaglia 525.000
25 Bracciali dei centri rapidi 625.000
25 Bracciall spaccacorazze 625.000
25  Cubitiere della seconda possibilita 625.000
25  Scudo della bestia feroce 625.000
25 Scudo diferro freddo 625.000
25 Scudo della luce scintillante 625.000
26 Bracciali dell'arcieria 1.125.000
26 Bracciali detco!pftatﬁcl 1.125.000

26 Bracciali di ferro freddo 1.125.000

26  Fasce di ferro del potere 1.125.000
26 Scudo divorafiamme 1.125.000
26 Scudo da lancio 1.125.000
27 Bracciali rasoio 1.625.000
27  Bracciali del teschio 1.625.000
27 Bracciali traumatizzanti 1.625.000
27 Scudo bloccante 1.625.000
27  Scudo di pelaurum 1.625.000

27  Scudo riflettente 1.625.000

28 Copribraccia di ferromentale 2.125.000
28 Scudo della manticora 2.125.000
28 Scudo di mithral 2.125.000
28 Scudo delle tempeste 2.125.000
29 Bracciali di diamante 2.625.000
29 Bracdiali di pelle di troll 2.625.000
29 Scudo di acciaio angelico 2.625.000
29 Scudo del baluardo sanguinante 12.625.000
29 Scudo del flusso d’ombra 2.625.000
29 Scudo insang 2.625.000
30 Bracciali insa nguinati 3.125.000
30 Scudo del guaritore 3.125.000

Bracclali dell'Arcano dl Ferro

Preferiti dagli incantatori, questi bracciali di ferro sono coperti

di rune esoteriche che li aiutano a deflettere gli attacchi fisici.

Zona oggetto: Braccia 21.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio riceve
un bonus di oggetto alla CA pari al proprio modificatore
di Intelligenza, Saggezza, o Carisma fino alla fine del suo
turno successivo,
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Q;wste ﬁrsvce di audio per le braccia amplificano la putﬂrza deg[a
archi e delle balestre.

Live  1.800 mo

Liv16 45000 mo

Zona oggetto: Braccia

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 al
tirl dei danni quando attacca con un arco o una balestra.
Livello 16: Bonus di oggetto +4.

~ Livelie 26: Bonus di oggetto +6.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ignora la
copertura del bersaglio nel suo prossimo attacco in que-
sto turno con un arco o una balestra.

Liv26 1125.000 mo

ercmdo it pmonnggm indassa questi bracciali, anche
suot attacchi pitt hastlari possona diventare pericolosi assai
rapidamente.

Zona oggetto: Braccia 25,000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
all'iniziativa.

Potere {Incontro); Azione gratuita. Il personaggio puo usare
questo potere quando effettuerebbe un attacco basilare.
Anziché l'attacco basilare, puo attaccare usando un pote-
re di 1" livello, con bersaglio singolo e a volonta. Questo
attacco non provoca un attacco di opportunita anche se
normalmente lo farebbe.

owﬂil:e da mnger ealtri guerrfm che conbattono con due
armi, queste protezioni per le braccia garantisconoe la rapidita
necessariu per colpire piil spesso e duramente.

Livs 1000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: Quando il personaggio usa un potere, se colpisce
una creatura sia con 'arma principale che con quella
nella mano secondaria, quella creatura subisce 1d6
danni extra,
Livello 15: 2d6 danni extra.
Liveflo 25: 3d6 danni extra.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio pud
usare questo potere quando colpisce sia con I'arma prin-
cipale che con quella nella mano secondaria usando un
potere. Pué effettuare un attacco basilare in mischia con
I'arma secondaria.

Liv25 625.000 mo

Quando gli avversari abbassano la guardia, questi bracciali di
scaglie di drage li fanno pentire della lore avventatezza,

Live  1.800 mo
Liv 16 45.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: Quando il personaggio colpisce con un attacco di
opportunita, infligge 1d6 danni extra.
Livello 16: 2d6 danni extra,
Livello 26: 3d6 danni extra,

Liv26 1.125.000 mo




NARRTL|

Questy corazze per gli avambrarci composte da piastre inter-
connesse di cristallo trasparente proteggone praticamente da
qualsiasi cosa, per un certo tempo.

Livd 4200 mo
Liv19 105.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'in-
contro, il personaggio ottiene resistenza 10 a un tipo
di danno da lui subito dopo la fine del suo turno
precedente.
Livello 19: Resistenza 15 a quel tipo di danno.
Livello 29: Resistenza 20 a quel tipo di danno,

Liv29 2.625.000 mo

Comunemente indossati dai medici da campo, queste protezioni
in lino per le braceta diffondono benefici curativi.

Liv2 520mo Liv22 325.000 mo

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. |l perso-
naggio puo usare questo potere quando un alleato adia-

cente a lui recupera punti ferita. [l personaggio o un altro

alleato adiacente al personaggio recupera 1d8 punti ferita.

Livello 12: Recupera 2d8 punti ferita.
Livello 22: Recupera 4d8 punti ferita.

Le creature della Selva Fatata arretrano al tocco di questi brac-
ciuli di ferro.
Live 1800 mo
Liv16 45.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alla CA e alla difesa di Riflessi contro gli attacchi delle
creature fatate.
Livello 16: Bonus di oggetto +2.
Livello 26: Bonus di oggetto +3.

Liv26 1125.000 mo

Delle fismme remolanti danzano sulle protezioni delle braccia
del personaggio, sfrecciando a ricoprire la sua arma negli attac-
chi cruciali.

Livd 680 mo
Liv13 17000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: Quando il personaggio ottiene un colpo critico con
un attacco in mischia, infligge 1d6 danni da fuoco extra.
Livello 13: 1d10 danni da fuoco.
Livello 23: 2d6 danni da fuoco.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il prossimo attacco
riuscito del personaggio prima della fine del suo turno
successivo infligge 1d6 danni da fuoco extra.

Livello 13: 2d6 danni da fuoce.
Livello 23: 3d6 danni da fuoco.

B cclali losanguinati Livello

I sangue versato dal persoraggio fa fremere di potere questi
bracciali di cuoio borchiato.
Liv10 5.000 mo
Liv20 125.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Potere (Giornaliero): Azione minore. | personaggio pua
usare questo potere quando & sanguinante. Ottiene un
bonus di potere +5 ai tiri dei danni in mischia fino alla
fine dell’incontro © finc a quando non & pill sanguinante,
quale delle due condizioni si verifica prima.
Livello 20: Bonus di potere +10.
Livello 30: Bonus di potere +15.

Liv23 425.000 mo

Liv30 3125.000 mo

Con indosso queste protezioni di metallo, il personaggio ha o
disposizione un arsertale in qualungue momento,

Liv11 9.000 mo Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Proprieta: || personaggio pud estrarre da questi bracciali
un pugnale +2 come se lo tirasse fuori da un fodero.
Un pugnale estratto scompare alla fine del turno del
personaggio. Questi bracciali possono anche essere
realizzati per fornire altri tipi di armi da lancio leggere,
come gli shuriken.
Livello 76: Pugnale +4.
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Bmu:inli della Manovra Temeraria  Lielln #e

‘manicotti scivolosi aiutano il personaggio a mantenere
lmpmpﬂagumdw difensiva quando si muove nei pressi di
avversari circospetti,
Liv8 3400 mo
Zona oggetto: Braccia
Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio riceve un
bonus di potere +4 alla CA contro gli attacchi di opportu-
nita fino alla fine del suo turno successivo.
Livello 18: Finché questo potere & attivo, il personaggio
puo fare in modo che un attacco di opportunita diretto
contro.di lui lo manchi. La decisione deve essere presa
prima di conoscere il risultato del tiro per colpire di
quell’attacco.

Liv18 85.000 mo

Braceiali della Passanza Mentale Livello &

1l veechio adagio “la mente sconfigge la materia” si applica
davvero quando il personaggio indossa questi braceiali.

Zona oggetto: Braccia 1.800 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
«questo potere quando effettua un attacco di Forza, una
prova di Forza o una prova di abilita basata sulla Forza,
Aifini della risoluzione del tiro, pud sostituire |l modi-
ficatore di Forza con il suo modificatore di Intelligenza,
Saggezza, o Carisma.

Bracciali di Pelle di Troll Livelle 194

Queste sgradevoli proteziont per i polsi di colore verde marcio si
rivelano indispensabili quando il personaggio viene ferito.
Liv19 105.000 mo Liv29 2.625.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione minore. Il per-
‘sonagglo ottiene rigenerazione 5 fino alla fine dell'in-
‘contro o fino a quando non viene ridotto a 0 punti
ferita 0 meno. Se subisce danni da acido o da fuoco, la
rigenerazione viene soppressa fino alla fine del suo turno
Successivo.

Livello 29: Rigenerazione 10,

Bracciali Rassfo Aivalia 74+

Queste piastre di aceiaio hanna i bordi molto affilati, e fanno
pagare a cara prezzo i nemici che tenrano di afferrare il
personaggio.
Liv7  2.600 mo
Liv17 65.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove per sfuggire a una presa. Quando una creatura
afferra con successo il personaggio, subisce 1d10 danni.
Livello 17:2d10 danni.
Livello 27: 3d10 danni.

Liv27 1625.000 mo

Bracciali della Rimarginazione Lrealin 11

Questi bracciali di rame creano un campo luminescente che
elimina le ferite nienomanti,
Zona oggetto: Braccia 17000 mo
‘otere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pub usare questo potere quando viene colpito da un
attacco che provoca danni continuatl di qualsiasi tipo.
Veffetto di danno continuato termina.
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Bracciali del Ringlovanimenta Lo &

Queste protezioni per i polsi pulsaro di luce rossa quando il per-

sonuggio si ferma a riprendere fiato, aumentando le sue difese

fino a quando non riprende a combarrere.

Zona oggetto: Braccia 3400 mo

‘Potere (Impulso curativo): Azione minore. [l personaggio
riceve un honus di oggetto +1 a tutti | tiri, difese e tiri
salvezza fino alla fine del suo turna successivo.

Bracciall Sanguinari Livielies 8+

| existalli incastonati in questi bracciali dorari aiutano il per-
sonagglo a causare ferite che continuano a menomare il suo
nemico anche dopo il colpo iniziale.
Liv4 840 mo Liv24 525,000 mo
Livi4 21.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere guando colpisce un nemico con un
_attacco in mischia. In aggiunta ai normali danni provocati
dall'attacco. il bersaglio subisce danni continuati pari a 2
+ il modificatore di Carisma del personaggio (tiro salvez-
za termina).
Livello 14: Danni continuati pari a 5 + il modificatore di
Carisma del personaggio (tiro salvezza termina).
Livello 24: Danni continuati pari a 10+ il modificatore di
Carisma del personaggio (tiro salvezza termina).

Bracciali Spaccacormzae Liverdliy 5+

Queste protezioni chiodate per le braccia rendono i nemici pitl
vilnerabili agli attaechi del personaggio.
Livs 1000 mo Liv25 625.000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando colpisce con un attacco in
mischia. Il bersaglio dell'attacco ottiene vulnerabilita 5
contro il prossimo attacco che lo colpisce prima della fine
del turno successivo del personaggio.
Livello 15: Vulnerabilita 10.
Livello 25: Vulnerabilita 15,

Bracciali del Teschio Livella -

Su ggruno di questi pesanti bracciali ¢ montato un lungo

teschio simile a quello di un drago.

Liv7  2.600 mo Liv27 1.625.000 mo
Liv17 65.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il prossimo attacco
riuscito effertuato dal personagglo prima della fine del
suo turno successivo infligge 1d10 danni extra.

Livello 17: 2d10 danni,
Livello 27: 3d10 danni.

Bradciall Traumatizzant! Livedle 24

Quando il personaggto colpisce gravemente il nemico mentre

dossa queste proteziont seghmale per le braccia, le ferite che

ﬁi&mmtﬁsismna per qualche tempo ai tentativi di guarigione.

Liv7  2.600 mo Liv27 1.625.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando ottiene un colpo critico. Il
bersaglio non puo recuperare punti ferita (tiro salvezza

teamma)_

Livello 27: Questo potere diventa un potere a incontro.




Bracciall del Warock tivella 11

Queste polsiere di cuoio scuro. che recano incisi simboli ¢ rune,
proteggono il personaggio da coloro che ha maledetto.

Zona oggetto: Braccia 9.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 a
tutte le difese contro gli attacchi compiuti dalle creature

influenzate dalla sua Maledizione del Warlock.

Copribraccia di Ferromantale Livelto §+
 Questi bracciali di cristallo levigato sono attraversati da venuzze
violacee che pulsano quando il personaggio attacca.

Liv8 3400 mo Liv28 2125.000 mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Braccia
Potere [Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo

usare questo potere quando colpisce con un attacco in
mischia. Effettuare un attacco secondario contro il bersa:
glio:+11 contro Volonts; se colpito, it bersaglio & frastor-
nato fino alla fine del turno successivo del parsonagglo
Livello 18: +21 contro Volonta; se colpito, il bersaglio &
stordito fino alla fine del turno successivo del personagg;o
Livello 28: +31 contro Volonta; se colpito, il bersaglio & do-
minato fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Copribraceia di Fﬂgaﬁuau Uil

Lna luminescenza azzurro intenso emana da queste protezioni

di robusta corteccia, e il mondo intorno al personaggio cambia.

Zona oggetto: Braccia 840 mo

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione gratuita. Il per-
sonaggio puo usare questo potere quando attacca un ber:
saglio adiacente, ma prima di effettuare il tiro per colpire.
Il personaggio si teletrasporta nel pid vicino quadretto
dal quale lui e un suo alleato fiancheggiano il bersaglio.

Cubitiere della Seconda Passibilit

Livadhs 5+
Quando it fendente del personaggio sta per sfiorare lavversario

senza danni, queste gomitiere cotazzate scintillano di energia,
riportando la sua lama sulla corretta traiettoria.

Livs 1000 mo Liv25 625.000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona tto: Braccia

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo pgtenequandn:mnca con un aftacco in mi-
schia. Ittiro per colpire viene ripetuto, ma il personaggio
&evé accettare il secondo risultato anche se & inferiore.

150 25: Il personaggio riceve un bonus di +2 al

tiro per colpire ri

Livello 25: Se il tiro: percaip(re fipetuto manca il bersaglio,

Il personaggio puo compiere un attacco basilare in mi-

schia contro quell'avversario.

Fasce di Fervo del Poters Livedhs fiv
Quutq placche protetive di ferroamplificano i danni provocati

dal personaggio.
Live 1.800mao
Liv16 45.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 ai

tiri dei danni in mischia.

Livello 76: Bonus di oggetto +4,

Livello 26: Bonus di oggetto +6.

Liv26 1125.000 mo

Guardamani del Contrattacon Livelln 4+

Questa coppia di scudi gemelli per gli avambracdi, abbastanza

pm:ah da non intralciare i movimenti del personaggio, miglio-

rano i sioi attacchi contro | nemici shilanciati,

Livd 840 mo Liv 14 21.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando viene mancato da un
attacco In mischia, Puo compiere un attacco basilare in
;misd'lza contro l'attaccante.

Livello 14: Questo potere diventa un potere a incontro.

Ll G4

Seudo di Acciaio Angelico
Questo squisito sendo di acciaio scintilla di luce. che a volte
scaturisce per aiutare il personaggio u difendere i suoi alleati.

Live 4.200 mo
Livi9 105.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
ﬂntuz[ﬁlomaﬁem)- Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un alleato adiacente
viene colpito da un attacco. Quell'alleato ottiene un
bonus di potere +1 alla difesa presa di mira dall'attacco
fino alla fine dell'incontro.
Livello 19: Bonus di potere +2.
Livello 29: Bonus di potere +3.

Liv 29 2.625.000 mo

Scudo del Baluardo Sanguinanto Livello 94

Questo forte scudo di acciaio protegge i personaggi sanguinant.
Liv9 4.200 mo Liv29 2.625.000 mo
Liv19 105.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero}: Azione minore. Fino alla fine del turno
successivo del personaggio, questi o un suo alleato adia-
cente ottiene resistenza 5 a tutti i danni. Questo potere
ha effetto solo sui bersagli sanguinanti.
Livello 19: Resistenza 10 a tutti i danni.
Livello 29: Resistenza 15 a wtti i danni.

Ligiells 14

Questo scudo istoriato di rune puo riparare un alleato da un
dtacco ad anpio raggio.

Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata, Il personag-
gh puo usare guesto potere quando viene fatto bersa-
di un attacco ravvicinato o ad area. Un quadretto
ad’ihr:ente alui ecumpreso nell'area di effetto non viene
Influenzato dall'attac

Scudo della Barriera Magica

21.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Scudo della Bl.rstiu Foroo: Livedio 5+

Ricoperto di pelliccia d'orso ¢ contrassegnato con una testa
di lupo, questo scudo conferisce agli alleati del personaggio il
vigore delle bestie selvagge.
Livs 1000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
‘pud usare questo potere quando un alleato adiacente a
lui verrebbe colpito da un attacco contro la difesa di Tem-
pra. Lalleato riceve un bonus di potere +4 alla difesa di
Tempra contro quell'attacco,
Livello 15: L'alleato riceve un bonus di potere +4 alla.
difesa di Tempra fino alla fine del turno successivo del
personaggio.
Livello 25: Tutti gli alleati adiacenti al personaggio ricevo-
no un benus di potere +4 alla difesa di Tempra fino alia
fine del suo turno successivo.

A volte una potente difesa ¢ il migliore degli attacchi.

Liv17 65.000 mo Liv27 1.625.000 mo

Zona oggetto: Braccia

‘Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ottiene
“resistenza 5 a tutti i danni contro gli attacchi in mischia
fino alla fine dell'incontro,
Livello 27: Resistenza 10 a wtti i danni contro gli attacchi
in mischia,

Liv25 625.000 mo

Livelies

Q;lesfo scudo da]!’aspetw ordiriario acquisisce un peso sorpren-

dente quando il personaggio viole usarlo per buttare a terra il

Sho avyersario.

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Potere (Incontro): Reazione immediata. || personaggio pud
usare questo potere quando viene colpito da un attacco
in mischia. L'attaccante viene buttato a terra prono.

Scuds Divoraflamme Usslin 6+

La superficie di questo scudo si increspa di tonalita color oro

¢ rubino quando assorbe le flamme destinate ad arrostire la
\carne del personaggio.

Live 1800 mo

Liv 16 45.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 5 fuoco.

Livello 16: Resistenza 10 fuoco.
Livello 26: Resistenza 15 fuoco.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un alleato adiacente
subirebbe danni da fuoco. Quell'alleato ottiene resi-
stenza 10 fuoco fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Livello 16: Resistenza 20 fuoco.
Livello 26: Resistenza 30 fuoco.

4.200 mo

Liv26 1125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Scudo di Ferro Freddo

Utilizzando questo scudo pesante di ferro, il personaggio é in

grada di proteggere la mente di un alleato oltre al suo corpo.

Liv5  1.000 mo Liv25 625.000 mo

Liv15 25.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Pesante

‘Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
puo usare questo potere quando un alleato adiacente a
lui verrebbe colpito da un attacco contro la difesa di Vo-
lonta. L'alleato riceve un bonus di potere +4 alla difesa di
‘Volonta contro quell‘attacco.
Livello 75: L'alleato riceve un bonus di potere +4 alla
difesa di Volonta fino alla fine de! turno successivo del
| perscnewo.
Livelfa 25: Tutti gli alleati adiacenti al personaggio ricevo-
no un bonus di potere +4 alla difesa di Volonta fino alla
fine del suo tuma successivo.

Sauda del Flusso d'Omboa Lilwelber 9+

‘Questo seudo nero come ['inchiostro nasconde gli alleati vicini.

Live 4.200 mo Liv29 2.625.000 mo

Liv 19 105.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Potere (Incontro): Azione minore. Un alleato adiacente al
personaggio oftiene occultamento fino all'inizio del turno
successivo del personaggio.
Livello 19: Tutti gli alleati adiacenti al personaggio otten-
gono occultamento fino all'inizic del turno successivo del
personaggio.

Scudo di Fogliascura Uvarttes 14

I'rami strettamente intrecciati ¢ le foglie nere di cui ¢ fatto questo
“scudo provengono dagli alberi sepolcrali della Coltre Oscura.

Liv2z 520 mo Liv22 325.000 mo

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Leggero

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 allz
CA durante il round di sorpresa e nel primo round non di
sorpresa di qualsiasi incontro,
Livello 12: Bonus di oggetto +2.
Livello 22: Bonus di oggetto +3,

Liyellon S

Scudo Focgiato in Battaglia

Lbusillis 4+

Coperto di rune naniche e draconiche, questo scudo assiste gli
alleati gravemente feriti.

Livd B840 mo
Liv14 21.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Pesante
Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. |l per-
sonaggio pud usare questo potere quando un alleato
adiacente recupera punti ferita. Quell'alleato recupera un
numero di punti ferita aggiuntivi come se avesse speso
un impulso curativo.
Livello 14: 2d8 punti ferita.
Livello 24: 3d8 punti ferita.

Liv24 525.000 mo




Scudo Galleggiant= Liewlfa |

Smaltato con disegni di onde marine. questo scudo aiuta il per-

sonaggio a muoversi nellacqua.

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: Il personaggio non affonda sotto la superficie di
qualsiasi liquido (a meno che non scelga di farlo}. Inoltre,
riceve un bonus di oggetto +3 alle prove di Atletica
effettuate per nuotare, e alle prove di Tenacia effettuate
per nuotare un'ora o piu, Inoltre, il personaggio pud
nuotare in superficie alla propria velocita (ma non se si
immerge),

Scudo della Guardia Draconica Useills §#

Questo scudo ornato di platino ha Il potere di rendere assai
“meno letali t colpi piti violenti.

Liv8 3400 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio

pud usare questo potere quando subirebbe un colpo criti-

co. L'attacco diventa un centro normale.

Livello 18: Il personaggio pud usare questo potere quan:
do il colpo critico verrebbe subito da lut o da un alleato
adiacente.

Scude dells Guardia Sany Diveelfer 2+

‘Quando larma del nemico calpzsce in proﬁmdué questo scudo
-dabmmo?mnpeggia di rosso-e ricopre il personaggio con un'au-
ra protettiva,
Liv2 520mo
Liv12 13.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. [l personaggio
pud usare questo potere quando subisce un colpa critico.
Ottiene resistenza 5 a tutti | danni fino alla fine del suo
turno successivo.
Livellp 12: Resistenza 10 a tutti i danni.
lezi[aﬂ:&aslstmm 15 a tutti i danni.

360 mo

Liv18 85.000 mo

Liv22 325.000 mo

Scudo del Guardiano Lyl 74
Queesto scudo di quercia pua proteggere gli alleati oltre che il
personagyio.
Liv2 520 mo
Livi2 13.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero}): Azione minore. Un alleato adiacente
al personaggio riceve un bonus di potere +1 alla CA fino
alla fine déll'incontro,
Livello 12: Bonus di potere +2 alla CA.
Livello 22: Bonus di potere +3 alla CA.

Liv22 325.000 mo

Scudo del Guaritore Ul e

Questo scudo irrobustisce i porert di guarigtone olire a bloceare'
colpt del nemico.

Liv 10 5.000 mo
Liv20 125.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione gratuita. Il perso-
nngﬁa puo usare questo potere quando lui 0 un alleato
entro la linea di visuale recupera punti ferita. | personag-
gio o I'alleato recupera punti ferita pari al risultato massi-
‘ma possibile per 'effetto curativo e recupera punti ferita
aggiuntivi pari al piit alto tra i modificatori di Saggezza o
Carisma del personaggio.
Livello 20: 1| modificatore di caratteristica viene raddop-
plato al fini di determinare | punti ferita aggiuntiv ripri-
stinati dall'oggetto.
Livello 30: Questo potere diventa un potere a incontro.

Una patina di mrgue ﬁesca ricopre la superficie di questo scuda
di legno, proteggendo il personaggio quando é seriamente ferito,
Liv9  4.200 mo Liv29 2.625.000 mo
Liv19 105.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio pud
‘usare questo potere quando & sanguinante. Ottiene resi-
stenza 2 a tutti | danni fino alla fine dell'incontro, o fino a
‘quando non & pill sanguinante, quale delle due condizio-
i si verifica prima.
Livello 19: Resistenza 5 a tutti i danni.
Livello 29: Resistenza 8 a tutti | danni.

Liv30 3.125.000 mo

Scudo Ipnnticn Livedtes 10
1l disegno a spirale sulla superficie di questo scudo rotondo
‘mesmerizza | nemici imprudenti.

Zona oggetto: Braccia 21.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornallero): Reazione immediata. Il personaggio
pué usare questo Fntem quande viene mancato da un
‘attacco in mischia. L'attaccante & frastornato (tiro salvezza
termina). Leffetta termina anche se il personaggio non &
pit adiacente all'attaccante alla fine del proprio turno, o
se l'attaccante non pub pit vedere il personaggio.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Lattacco poco preciso di un avversario viene rintuzzato con un

-abbagliante lampo di luce.

Zona oggetto: Braccia 21.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. |l personaggio
puo usare questo potere quando viene mancato da un
attacco in mischia, L'attaccante & accecato fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

Quando viene scagliato. questo scudo da lancio colpisce con

grande potenza.

Live  1.800 mo Liv26 1125.000 mo

Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio effettua
un attacco: Gittata 10; Forza + 2 contro CA; se colpito, il
bersaglio subisce 1d8 + modificatore di Forza danni. Lo
scudo ritorna automaticamente in mano al personaggio
dopo |'attacco.
Livello 16: Forza + 4 contro CA: 2d8 + modificatore di
Forza danni,
Livello 26: Forza + 6 contro CA; 3d8 + modificatore di
Forza danni.

Potere (Glurnallem] Azione gratuita. I personaggio puo
usare questo potere dapo avere colpito un bersaglio con
I'attacco a distanza dello scudo. |l bersaglio viene spinto
di 1 quadretto.

Livello 16: Il bersaglio viene spinto di 1 quadretto e butta-
1o a terra prono.

Livello 26: || bersaglio viene spinto di 1 quadretto, buttato

a terra prono e frastornato fino alla fine del suo turno
successivo.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Lo strato sottile ma apparentemente impenetrabile di stoffa

tncantata tesa sulla superficie di questo scudo mette in guardia

conttro i pericali,

Liv5  1.000 mo Liv25 625.000 mo

Liv15 25.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero}: Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando un alleato adiacente a
lui verrebbe colpito da un attacco contro la difesa di Ri-
flessi, L'alleato riceve un bonus di potere +4 alla difesa di
Riflessi contro quell'attacco.
Livello 15 L'alleato riceve un bonus di potere +4 alla
difesa di Riflessi fino alla fine del turno successivo del
personaggio.
Livello 25: Tutti gﬂ alleati adiacenti al personaggio ricevo-
no un bonus di potere +4 alla difesa di Riflessi fino alla
fine del suo turno successivo.

Scuda della Manticora Livarftn B+

Decarato con lo stemrma di una manticora ringliante, questo
scudo riluseia una raffica di aculei al comando del personaggio.

Liv8 3400 mo Liv28 2125.000 mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio effet-
tua un attacco: Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti:
Destrezza + 2 contro CA; se colpito, 1l bersaglio subisce
1d8 + modificatore di Forza danni.
Livello 18: Destrezza + 4 contro CA: 2d8 + modificatore
di Forza darini.
Livello 28: Destrezza + 6 contro CA; 3d10 + modificatore
di Forza danni.

Scudo di Mithral Livelle #*
La luce si riflette brillante da questo scudo argenteo estrema-
mente lucido,
Liv8 3400 mo Liv28 2125.000 mo
Liv18 85.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Proprieta: Quando il personaggio viene colpito da un
attacco con la parola chiave “radioso”, 'attaccante
subisce 2 danni radiosi.
Livello 18: 5 danni radiosi.
Livello 28: 10 danni radiosi.

Istoviato di rune naniche ¢ fmmagini di montagne, questo

-smaioimpedfscs ngﬁ alleati del personaggio di essere trascinun

in situazioni pericolose.

Livd 840 mo Liv14 21.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Pesante

Potere (Incontro): Azione minore. Gli alleati adiacenti al per
sonaggio non possona essere spintl, tirati o fatti scorre=
fino alla fine del turno successivo del personaggio.
Livello 14: Gli alleati entro 2 quadretti dal personagzi




DAYID GREFFITH, IAMLE EHANL

Scudo del Miro di Pietra

Preferito dai nani, questo scudo pud erigere una barriera tem-
‘poranea simile a un muro.
Liv13 17000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere [Ghmallem + Evocazione): Azione standard. Il
personaggio crea un muro di pietra (muro 3 entro 5
quadretti) che occupa quadretti contigui e dura 1 ora.
Il personaggio non pud creare la pietra in un quadretto
tcnpéﬁml muro pud essere Iunga fino a 3 quadretti e
alto fino a 2. Un quadretto di muro pud essere distrutto
attaccandolo. (CA 5, Tempra 10, Riflessi 5, pf 40). Una
prova di Forza con CD 35 pu6 abbattere un quadretto
della sua estensione.
Livello 23: Muro 5 entro 10 quadretti; lungo fino a 5
quadretti e alto fino a 2; ogni quadretto del muro ha 80
punti ferita,

Scudo degll Occhi Livella #
Questo scudo sfaccettato mantiene il personaggio in guardia
contro le minacce in agguato,

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto alla
CA contro gli attacchi di opportunita equivalente al
bonus del suo scudo.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio non
concede vantaggio in combattimento quando viene
attaccato ai fianchi da un nemico fino alla fine del suo

Liv23 425,000 mo

840 mo

Seuda i Pelawsum Liwilio 7+
Con questo scudo di rame scintillante, I'intensa energia di una
i deﬂqgmztom errante aumenta la potenza del prossimo attacco
del personaggio.
Liv7  2.600 mo
Liv17 65.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Proprieta: Quando un attacco che include la parola chiave
“fuoca” o “radioso” manca il personaggio, il suo prossimo
attacco in mischia prima della fine del suo turno
successivo infligge 2 danni radiosi extra.
Livello 17: 5 danni radiosi extra.
Livello 27; 10 danni radiosi extra.

C.‘imondaw da un anello di lame affilatissime, questo scudo
rotondo é al tempo stesso un'arma efficace ¢ uno strumento
di difesa
Liv2 520mo
Livi2 13.000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Potere (Giornaliero): Reazione immediata. || personaggio
pud usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco in mischia. L'attaccante subisce 1d8 + modificatore
di Costituzione danni.
Livello 12: 2d8 + modificatore di Costituzione danni.
Livello 22: Questo potere diventa un potere a incontro.

Liv27 1625.000 mo

Liv22 325.000 mo

Una brutta sorpresa attende coloro che attaccano il personaggio

‘mentre impugna questo scudo lucidato a specchio.

Zona oggetto: Braccia 1.625.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando viene mancato da un
attacco contro la sua CA o difesa di Riflessi. La fonte
dell'attacco effettua un nuovo tiro per colpire contro la
sua difesa corrispondente. Se il tiro ha successo, I'attacco
colpisce I'attaccante (applicare danni ed effetti come

appropriato).

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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I bizzarr] angolt disposti apparentemente a casaccio su questo

scudo rivelano une scopo sinistro quando il personaggio devia

altrove gli attacchi a distanza del nemico.

Zona oggetto: Braccia 13.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando viene mancato da un
attacco a distanza contro la sua CA. La fonte dell'attacco
ripete il tiro per colpire cantro un bersaglio diverso a
scelta del personaggio entro 10 quadretti da quest'ulti-
mo. Se il tiro per colpire ha successo, |'attacce va a segno
contro questo bersaglio (applicare danni ed effetti come
appropriato).

leo scudo bordaio di corna atuta il personaggio a caricare |
nemici con la forza di un toro infuriato.

Zona oggetto: Braccia 13.000 mo

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +4
a qualsiasi tentativo di dare una spallata, e spinge il

bersaglio di un quadretto aggiuntivo.

Le nuvole si rincorrono sulla superficie di questo scudo quando
protegge il personagglo da efferti simili a quelli delle tempeste,
per poi scatenarli sui suoi nemici.

Liv8 3400mo Liv28 2125000 mo
Liv18 85000 mo
Zona oggetto: Braccia
Scudo: Qualsiasi
Proprieta: Il personaggio ottiene resistenza 5 fulmine e
resistenza 5 tuono.
Livello 78: Resistenza 10 fulmine e resistenza 10 tuono.
Livello 28: Resistenza 15 fulmine e resistenza 15 tuono,
Potere (Giornaliero + Fulmine, Tuono): Reazione immedia-
. Il personaggio pud usare questo potere quando viene
calpito da un attacco in mischia. U'attaccante subisce 2d6
danni da fulmine ¢ da tuono. (Per ridurre o ignorare que-
sti dannl, 'attaccante deve avere resistenza o immunita a
entrambi.)
Livello 18: 4d6 danni da fulmine e da tuono.
Livelta 28: 6d6 danni da fulmine e da tuono.

Queesto scudo angolato ¢ scanalate agisce come baluardo contro
ogni tentativo di alterave la traietioria di un personaggio in carica.

Liv2 520 mo Liv22 325000 mo

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Braccia

Scudo: Qualsiasi

Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 5 contro gli
attacchi di opportunita che provoca caricando. Dopo avere
caricato, il personaggio non puo essere tirato, spinto o fatto
scorrere fino alla fine del suo turno successivo.
Livello 12: Resistenza 10 a tutti i danni.
Livello 22: Resistenza 15 a tutti { danni.

OGGETT!1 DELLA ZONA DELLA CINTURA

Le cinture magiche sono oggertti di grande utilita. Indossando-
ne una ¢ letteralmente impossibile essere sorpresi con i calzoni
abbassati.

Gli oggetti della zona della cintura amplificano guarigio-
ne, difese e la capacita di affrontare le sfide fisiche, come
sfuggire a una presa, trasportare un ¢arico pesante o
resistere a una spallata. Sebbene gli oggetti della cintura
possano apparire orientati ai difensori e al personaggi
che usano i poteri marziali, molti incantatori imparano
ad apprezzare i poleri curativi o di resistenza conferiti
da una cintura, un balteo o una fascia.

OGGETT!I DELLA ZONA DELLA CINTURA

Liv. Nome Prezzo (mo)

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

",

1 Cintura della resllienza 360
1  Imbracatura della schiena di mulo 520
3 Cintura del picchiatore 680
4 Cintura della vipera 840
5  Balteo spinato 1.000
5  Fascia dei buoi 1.000
6 Cinghia dello spirito di drago 1.800
6  Cintura gagliarda 1.800
6  Cintura della tenacia 1.800
7  Cintura della prestanza 2,600

OGGETTI DELLA ZONA DELLA CINTURA (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo)
7 Cintura della ripresa. 2.600
7 Corda del contorsionista 2.600
7  Fune del combattimento di schiavi 2.600
8  Balteo del posizionamento tattico 3.400
8  Cinghia accentrante 3.400
8  Cintura della robustezza 3.400
8  Fusciacca dell'irretimento 3.400
8  Imbracatura del nuoto sicuro 3.400
9  Cintura del goliath. 4200
9  Cintura rinforzante 4.200
10 Cintura di sangue 5.000
10 Fascia dello scudo 5.000
11 Cintura della fermezza '9.000
11  Cintura del ladro 9.000
11  Cintura della resilienza 9.000
11 Cintura del superstite 9.000
11 Cintura totemica 9.000
11 Fusciacca del guaritore 9.000
12 Cintola dell'impeto combattive 13.000
12 Imbracatura della schiena di mulo 13.000
13 Corda del favore divino 17.000
14 Cinghia della vivacita 21,000
15  Balteo spinato 25.000
15 Corda della realta 25.000




OGGETTI DELLA ZONA DELLA CINTURA (CONTINUA)

Nome Prezzo lmu}

16 Cintura gagliarda 3

16 Cintura della tenacia 45.000
16 45.000
17 I ymbattimen . 65.000
18 Balteo del poslzlonamento tatﬁcn 85.000
18  Cintura della rol 85.000
18 Corda della previdenza 85.000
21 Balteo del valore 225.000
21 Cintura della resilienza 225.000
21 Fusciacca del guaritore 225.000
22 Imbracatura della schiena di mulo 325.000
23 (Cintura della vitalita 425.000
23 Fusciacca della vendetta 425.000
25 Balteo spinato 625.000
25 Fascia dell'umber hulk 625.000
26 Cintura gagliarda 1.125.000
26 Cintura della tenacia 1.125.000
26 Fascia del drago 1.125.000
28 (Cintura della robustezza 12.125.000
28 Imbracatura del nuoto sicuro 2.125.000

Balteo del Poslzionamento Tattleo  [nelio 84

‘Questa cintura consenie al personaggio una migliore padronan-
za del campo di battaglia, aiutandolo a mantenere sbilanciari i
suoi nemicl
Liv8 3400 mo
Zona oggetto: Cintura
Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio sceglie un
quadretto adiacente a sé. Quel quadretto conta come un
alleato ai fini del fiancheggiamento fino alla fine del suo
turna successivo. '
Livello 18: Il personaggio puo usare questo potere due
valte per incontro:

Deichiodi di memﬂo uncinati fuoriescono a mmandc aa questa
cintura, rendendola pericolosa per chiunque tenti di afferrare il
personaggio.
Livs 1000 mo Liv 25
Liv15 25.000
Zona oggetto: Cintura
Proprieta: | nemici che stanno afferrando Il personaggio
subiscono 1d8 danni all'inizio del turno del personaggio.
Livello 15: 2d8 danni.
Livello 25: 3d8 danni.

Balteo del Valore Ll 31

Questa pregevole cintura ricampensa le azioni decisive,

Zona oggetto: Cintura 225,000 mo

Proprieta: Quando il personaggio spende un punto azione,
ottiene un bonus di oggetto +3 ai tiri salvezza, un bonus
di oggetto +1 ai tiri per colpire e un bonus di oggetto +1
a tutte le difese. Questo beneficio dura fino alla fine del
SU0 TUIMO SUccessivo.

Liv18 85.000 mo

625.000 mo

Cinghia Accentrants : Livells &

Con questa semplice fusciacca, il personaggio puo respingere yli

“attacchi diretti contro 1l suo corpo.

Zona oggetto: Cintura 3400 mo

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando viene colpito da un
attacco. Ottiene un bonus di potere +4 alla difesa di Tem-
pra fino alla fine del suo tumo successivo.

TLIRA

i'lli."\ i 1M

Cinghia dello Spirite di Diago Livell i ,'( -4 J

'Questa cintura scagliosa infonde nel personaggio la ferociadi = A
un drago. ~

Zona oggetto: Cintura 1.800 mo

Proprieta: Il personaggio puo usare il suo modificatore di
Forza al posto di quello di Carisma quando effettua prove
di Intimidire.

JETTI DELLA

 Cinghia della Vivacita

tivedlo 11

. sando questa pesante fascia damascata, il personaggio

'pua andare oltre le-normali facoltd rigenerative del suo corpo.

Zona oggetto: Cintura 21.000 mo

Proprieta: Quando spende un impulso curativo e recupera
punti ferita che lo porterebbero sopra Il suo massimo
normale, il personaggio puﬁ tenere | punti in eccesso
come punti ferita temporanei fino alla fine dell'incontro.

(W]

Cintola dell'impeta Cambattivo Livelie 12

Questa cintura pesantemente decorata spinge il personaggio

direttamente attraverso i nemici.

Zona oggetto: Cintura 13.000 mo

Potere {Glornaﬂero}'.' Azione minore. |l personaggio pué
sua' ﬁﬁi’hbsu:cmsiva ll U0 mo\rimento provoca attacchi
di opportunltﬁ come di consueto; e non pud terminare in

ufio spazio occupato.

Cintura della Fermezza Livefio 17

Insieme all'azione di recuperare energie, questa cintura aiuta il

personaggio a resistere piti a lungo in una battaglia.

Zona oggetto: Cintura 9.000 mo

Proprieta: Dopo avere usato la sua azione di recuperare
energie, il personaggio ottiene un bonus di +4 (anziché
il normale bonus di +2) a tutte le difese fino all'inizio del
SUO turno successivo.

Cintura Gagliarda Ukl '

Ogni volta che il personaggio infligge un danno ingente a un
nemico, sperimenta il potere fortificante di questa cintura.

Live  1.800 mo Liv26  1125.000 mo

Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: Quando il personaggio ottiene un colpo critico,
riceve un numero di punti ferita termporanei pari al suo
modificatore di Costituzione.
Livello 16: Pari al doppio del suo modificatore di
Costituzione.
Livello 26: Parl al triplo del suo modificatore di
Costituzione.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Cintura del Goliath

Questacintura di pelle rende piil facile al personaggio spintona-

e chi g sta intorno,

Zona oggetto: Cintura 4.200 mo

Proprieta: |l personagglo ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Forza effettuate per dare spallate o afferrare un
bersaglio. In aggiunta, puo tentare di dare una spallata
o afferrare un bersaglio fino a due categorie di taglia
superiori alla sua.

Livolio &

Cintara del Ladro Livulln 11

Nessuno pud trattenere il persenaggio, nessuna catena lo puo
legare. ¢ nessuna cella lo pud confinare finché indossa questa

Zona oggetto: Cintura 9.000 mo
Proprieta: || personaggio puo tentare di sfuggire a una presa
o ai legami come azione minore.

Cintura del Picchiatore Ubelle 3

"-andnil persnnqgia indossa questa cintura, i suoi pugni

percuotono con patenza letale.

Zona oggetto: Cintura 680 mo

Proprieta: Il personaggio pu6 effettuare attacchi
“improwvisati (inclusi quelli senza armi) come se fosse
armato di randello,

Cintara della Prestanza Uvalio 7
Quuesta ben fatta cintura da campione consente al personaggio
diusare lasua tenacia per resistere ai danni fisict.

Zona oggetto: Cintura 2,600 mo

Potere (Giarnaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
pué usare questo potere quando verrebbe colpito da un
attacco contro la difesa di Tempra. Pu effettuare una
|prova di Tenacia e usare questo risultato al posto della
sua difesa di Tempra.

Cintura della Resilienza Livedin T
' i usperto comune e vissuto aiuta coloro che

aiutano il personaggio.

Liv 'I 360 mo Liv21 225.000 mo
Liv11 9.000

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: Le prove di Guarire effettuate per aiutare il
personaggio ricevono un bonus di oggetto +2.
Livello 11: Bonus di oggetto +4.

Livello 21: Bonus di oggetto +6.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Cintura Rinforzante Lhedlon %

Qmmﬁumanm offre protezione magica quando il perso-

naggio ne ha piik bisogno.

Zona oggetto: Cintura 4.200 mo

Proprieta: Solo il portatore di questa cintura se la puo
togliere. Se Il portatore & morto, chiunque pud rimuovere
la cintura mediante un'azione standard.

Proprieta: | nemici non possono dare un colpo di grazia al
personaggio quando & indifeso.

Cintura della Ripresa Livalle 7

@mxdadl gyio subisce un colpo ben assestato, questa
cintura rafforza le sue difese. concedendogli un istante per
ﬂf‘rzﬂﬂm fiato,
Zona oggetto: Cintura 2,600 mo
Proprieta: Quando il personaggio subisce un colpo critico,
ottiene un bonus di oggetto +2 alla CA fino alla fine del
SUO tUFNO SuCCessivo.

Cintura della Robustezzs Liveslin &+

Quando indossa questa ampia cintura, il personaggio si sente
vigoroso ¢ i buona salute.
Liv8 3400 mo
Liv18 85.000
Zona oggetto: Cintura
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alla
difesa di Tempra.
Livello 18: Bonus di oggetto +2 alla difesa di Tempra.
Livello 28: Bonus di oggetto +3 alla difesa di Tempra.

Cintura di Sﬂl‘lgl.lﬂ Livello 10

Questa cintura macchiata di sangue aiuta il personaggio a
si dalle ferite gravi.

Zcma oééetto Cintura

Liv28 2125.000 mo

5.000 mo

Proprieta: Il valore di impulso curativo del personaggio
aumenta del suo modificatore di Costituzione quando &
sanguinante.

Cintura del Superstite Lilla 17

Questa cintura conferisce a chi la indossa la capacita di stabiliz-
zare le proprie condiziont anche quando é vicino alla morte.

Zona oggetto: Cintura 9.000 mo
Proprieta: |l personaggio effettua due tiri salvezza contro la
morte, tenendo il risultato piv alto.

CUintura della Tenada Livatllo G

Cucita con le pelli di diversi animali, questa cintura conferisce a
 chilaindossa una robustezza bestiale.

Live 1800 mo Liv26 1125.000 mo

Liv16 45000

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Tenacia.
Livello 16: Bonus di oggetto +4.

~ Livello 26: Bonus di oggetto +6.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud

usare questo paf,gmprlma di effettuare una prova di

Tenacia. Quella prova viene considerata come se avesse
ottenuto un risultato di 20 naturale nel tiro.




Cintura Totemica Livelts T1

Questa pittoresca cintura di pelle infonde nel personaggio la
ferocia di una bestia selvatica, potenziando i suol attacchi.
Zona oggetto: Cintura 9.000 mo
Potere (Glornaliero): Azione minore. Il personaggio puo
usare questo potere quando carica. Riceve un bonus di
potere +1 a tutti | tiri per colpire basati su Forza. Costitu-
zione, e Destrezza e ai tiri dei danni conseguenti fino alla
fine dell'incontro.

Cintura della Vipera | iwelto 4

Questa cintura di pelle di serpente conferisce una modesta pro-
tezione controvil veleno.

Zona oggetto: Cintura 840 mo

P_roprie_ti: 1l personaggio ottiene resistenza 5 veleno.

Potere (Incontro); Nessuna azione. Il personaggio puo usare
questn potere quando effettua un tiro salvezza contro |
danni da veleno continuati. Riceve un bonus di potere +2
a quel tiro salvezza.

- Cintura della Vitalita Livelle 73

Questa cintura fa sh che I personaggio riesca a tenere lontana

la morte.

Zona oggetto: Cintura 425.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di +2 alla difesa
di Tempra.

Potere (Giornaliero 4 Guarigione): Nessuna azione. Il
personaggio pud usare questo potere quando deve effet-
tuare un tiro salvezza contro la morte. Puo spendere un
impulso curativo.

Carda del Contorsionists Whowlis 7

Questa corta fune di pelle di serpente estremamente flessibile per-
mette al personaggio di infllarsi anche nelle aperture piti strette.
Zona oggetto: Cintura 2.600 mo
Proprieta: Quando si stringe, Il personaggio sl muove
della sua piena velocita e non subisce penalita ai tiri
‘per colpire, ma concede comunque il vantaggio in
combattimento.

‘Carda del Eavore Divino Livafin 14

Come accessorio per | guaritori, questa cinghia consente al per-
sonaggio di guarire se stesso cosi come cura gli altri,

Zona oggetto: Cintura 17000 mo
Potere (Incontro + Guarigione): Azione gratuita. |l perso-
n@o UG usare questo potere quando impiega parola
 su un alleato o usa un altro potere che concede
la spesa di un impulso curativo. Anche il personaggio pud
“spendere un impulso curativo e recuperare puntl ferita
pari al suo valore di impulso curativo.

Corda della Previdenza Myrllo 18

Grazie alle intuizioni fornite da questa cintura di seta, il perso-
naggio prepara il suo corpo per sopportare i pericoli fisici.
Zona oggetto: Cintura 85.000 mo
Proprieta: Dopo un riposo esteso, il personaggio sottrae 1
impulso curativo e ottiene punti ferita temporanei pari
al suo valore di impulso curativo. Questi punti ferita
temporanei durano finché non vengono persi, o fino
a quando il personaggio non si sottopone a un nuovo
riposo esteso.

Cintura rinforzante

Corda dellz Realta Livefla 15
Realizzate per la prima volta dalle razze gith, queste fasce per

[ﬂtmdﬂ md!ww i portatori in una realta che non accetta la

presenza delle creature aberranti.

Zona oggetto: Cintura 25.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 a
tiri dei danni, difesa di Tempra e difesa di Volonta contro
le creature aberranti.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio puo
usare questo potere quando fallisce un tiro salvezza
contro un effetto lanciato su di lui da una creatura aber-
rante. Puo ripetere il tiro salvezza con un bonus di potere

+5, ma deve- accettare Il secondo risultato anche se &
inferiore.

Fascia dei Buwi Pl 5

Con questa cintura, il personaggio puo assestare ai nemici delle

spallate che li allontanano pit del normale.

Zona oggetto: Cintura 1.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio effettua una spallata,
spinge il bersaglio di 1 quadretto aggiuntivo.

Fascia del Drago Livellis 16+

Hmuse traslucido di un giovane drago circonda il corpo del per-

sonaggio quando scatena lo spirite draconico infuso in questo

Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di +2 alla difesa
di Tempra.

Potere (Giornaliera): Azione standard. Il personaggio effet-
tua due tiri per colpire: Mischia 1; Forza + 3 contro CA; se
colpito, il bersaglio subisce 3d6 + modificatore di Forza
danni. Se entrambi gli attacchi colpiscono lo stesso bersa-
glio, il bersaglio & afferrato (finché non sfugge).

Livello 26: Forza + 6 contro CA; 3d10 + modificatore di
Forza danni.

Fascia dello Scudo Liwitlles 10

Questa oggetto aiuta Il personaggio a deviare gli attacchi fisict.

Zona oggetto: Cintura 5.000 mo

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
pud usare questo potere quando verrebbe colpito da un
attacco. Riceve un honus di potere +4 alla CA fino alla
fine del suo turmo successivo.

|

Liv26 1125.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

ZONA DELLA CINTURA

QGGETT)I DELLA




‘Questa cintura, tagliata dal carapace di wn unber hulk, concede
a chi la indossa il potere di scavare gallerie nel terreno,

Liv 15 25.000 mo
Zona oggetto: Cintura
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di +2 alla difesa
di Tempra,
Potere (Giornaliero): Azione minore, | persanaggio ottiene
“una velocita di scavo equivalente a meta della propria
velocita, Non pud scavare attraverso la solida roccia o
scattare mentre sta scavando, Mantenere minore.
Livella 25: Il personaggio ottiene una velocita di scavo
equivalente alla propria velocita. Pu6 scavare attraverso
Ia solida roceia a meta della propria velocita.

Liv25 625.000 mo

Quando indossa questa cintura di corda sfilacciata, il personag-
40 puo combattere altrettanto efficacemente a terra e i piedi.

Liv7 2600 mo Liv17  65.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: |l personaggio non subisce la penalita di -2 ai tiri
per colpire quando & prono.
Livella 17: Oltre all'effetto precedente, il personaggio non
concede vantaggio in combattimento quando & prono.

Lyt 114

Con quiesta fascia biatica cucita in casa, il personaggio pud
rmantenere in piedi i suol alleati molto a lungo dopo che hanno
esaurito le lovo risorse curative,

Liv11 9.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: Questa fusciacca non puo avere piu di 5 cariche
nello stesso momento, e si ripristina a 1 carica dopo un
riposo esteso.

Potere (A volonta): Azione standard. || personaggio o un
alleato adiacente spende un impulso curativo ma non
recupera punti ferita come al solito. Invece, si aggiunge
una carica alla fusciacca,

Potere (Incontro + Guarigione}: Reazione immediata. Il
personaggio puc usare questo potere quando un alleato
entro 5 quadretti da lui subisce danni. | personaggio

“spende 1 carica della fusciacca: I'alleato recupera punti
ferita come se avesse speso un impulso curativo, pit 1d6
punti ferita extra,

Livello 21: 2d6 punti ferita extra.

Liv21 225,000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

—

N

Finché indossa quesra lw:gaasc avwolgente ¢ intrecciata, la por-
tara del personaggio si estende oltre la lunghezza delle sue braccia.

Zona oggetto: Cintura 3.400 mo

Proprieta: || personaggio ottiene portata 2 ai fini degli
attacchi di afferrare. Inoltre, non ha bisogno di avere una
mano libera per effettuare un attacco per afferrare.

Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. Il personaggio pud usa-
re questo potere quando spenderebbe un'azione minore
per mantenere una presa. La fusciacca si stacca dal suo
corpo e mantiene la presa per |ui. Il personaggio non ha
pitr bisogno di mantenere la presa o di restare adiacente
alla creatura afferrata. Durante questo tempo, il perso-
naggio non usufruisce della proprieta della fusciacca. Ai
fini di resistere ai tentativi di sfuggire della creatura, la fu-
sciacca usa le difese di Tempra e Riflessi del personaggio.
Mantiene la creatura al suo posto fino a quando il perso-
naggio le ordina di lasciarla andare o la creatura sfugge; a
questo punto, la fusciacca ritorna dal personaggio.

Questa fasdamru scura permette al personaggio di sfogare la
stk ira st coloro che lo sconfiggona in battaglia.

Zona oggetto: Cintura 425.000 mo

Potere (Giornaliero}: Interruzione immediata. || personag:-
gio pud usare questo potere quando viene ridotto a 0 o
meno punti ferita. Puo usare qualungue potere di attacco
di sua conoscenza come azione standard.

Fusciacca dell'irretimento




Ambracatura del Nuoto Siewrs. Ll 81

Vil di un capitano di mare che ha perduto la sua nave in una
tempesta ¢ sopravvissuto grazic a queste cinghie di tela cerata blu.

Liv8 3400 mo Liv28 2.125.000 mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: || persanaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove di Atletica effettuate per nuotare e alle prove
di Tenacia effettuate per trattenere Il respiro, nuotare, o
attraversare |'acqua.
Livello 18: Bonus di oggetto +4.
Livello 28: Bonus di oggetto +6.

Questa imbracatura di cucio senza fronzoli consente a chi la
indossa di trasportare ¢ trascinare carichi pin pesanri.

Liv2 520 me Liv22 325.000 mo

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Cintura

Proprieta: Quando si determina il suo carico normale,
carico pesante, o carico trascinato massimo (MdG 222),
il personaggio considera il suo valore di Forza come se
fosse pit alto di 5 punti.
Livello 12: Piti alto di 10 punti.
Livello 22: Piu alto di 15 punti.

OGGETT] DELLA ZONA DEL COLLO

Amuleti e spille, cappe e mantelliz lavventuriero ben preparato
che sa apprezzare la moda e considera preziosa la propria vita
non esce mai di casa senza questi articoll.

Dopo le armature e le armi, gli oggetti per il collo sono
forse quelli pit importanti per un avventuriero di suc-
cesso. Tutti gli oggetti per il collo conferiscono un bonus
di potenziamento alle difese di Tempra, Riflessi, e Volon-
1a, Inoltre, questi oggetti offrono potenti mezzi per pro-
teggere un personaggio da condizioni debilitanti, energie
clementali e addirittura la morte.

Sebbene la maggior parte degli oggetti per il collo sia
i natura protettiva, ve ne sono alcuni che presentano
incantamenti offensivi. Alcuni oggetti agevolano inol-
tre le prove di abilita, specialmente quelle basate sul
Carisma.

OGGETTI DELLA ZONA DEL COLLO

Liv Nome Prezzo (mo)
2 Amuleto della costanza +1 520
2 Amuleto della risolutezza fisica +1 520
2 Amuleto della risolutezza mentale +1 520
3 Mantello del chirurgo +1 680
3  Ornamento della vigilanza +1 680
3  Spilladello scudo +1 680
3  Spilla senza rimpianti +1 680
3  Sudario dell'imbrunire +1 680
4  Bavero del recupero +1 840
4  Mantello della distorsione +1 840
4  Mantello del ferito che cammina +1 840
4 Spilla del guaritore +1 840
5  Cappa del saltimbanco +1 1.000
7  Amuleto della costanza +2 2.600
7 Amuleto della risolutezza fisica +2. 2.600
7  Amuleto della risolutezza mentale +2 2.600
7  Ciondolo del fiore di fuoco +2. 2.600
8 Amuleto della resilienza +2 3.400
8 Amuleto tenace +2 3.400
B  Colletto dell'eloquenza +2 3.400
8  Feticcio del malocchio +2 3.400
8  Mantello del chirurgo +2 3.400
8  Ornamento dellavigilanza +2 3.400
8  Spilla dello scudo +2 3.400
8  Spilla senza rimpianti +2 3.400
8  Sudario dell'imbrunire +2 3.400

OGGETTI DELLA ZONA DEL COLLO (CONTINUA)

Liv Nome

Prezzo (mo)

8 Talismano del pacificatore +2 3.400
8 Talismano del recupero +2 3.400
9  Bavero del recupero +2 4.200
9  Mantello della distorsione +2 4.200
9  Mantello del ferito che cammina +2 4.200
9  Mantello dei prudenti +2 4.200
9  Medaglione della morte rimandata +2 4.200
9  Spilla del guaritore +2 4.200
10 Cappa del saltimbanco +2 5.000
12 Amuleto dell'assenza +3 13.000
12  Amuleto della costanza +3 13.000
12 Amuleto della risolutezza fisica +3 13.000
12 Amuleto della risolutezza mentale +3 13.000
12 Ciondolo del fiore di fuoco +3 13.000
12 Fermaglio del nobile sacrificio +3 13.000
13  Amuleto della resilienza +3 17.000
13 Amuleto tenace +3 17.000
13 Colletto dell’'eloquenza +3 17.000
13 Decorazione abissale +3 17.000
13 Feticcio del malocchio +3 17.000
13 Gingillo del bugiardo +3 17.000
13 Mantello dell'aracnide +3 17.000
13 Mantello del chirurgo +3 17.000
13 Ornamento della vigilanza +3 17.000
13 Spilla dello scudo +3 17.000
13 Spilla senza rimpianti +3 17.000
13 Sudario dellimbrunire +3 17.000
13 Talismano del pacificatore +3 17.000
13 Talismano del recupero +3 17.000
14 Amuleto dell’attenuazione +3 21.000
14 Amuleto della preda elusiva +3 21.000
14 Amuleto della santita corporale +3 21,000
14 Amuleto della voce interiore +3 21.000
14 Bavero del recupero +3 21.000
14 Cappa della collera fiammeggiante +3 21.000
14 Mantello della distorsione +3 21.000
14 Mantello del ferito che cammina +3 21.000
14 Mantello dei prudenti +3 21.000
14 Medaglione della morte rimandata +3 21.000
14 Spilla del guaritore +3 21.000
15 Amuleto dell’aranea +3 25.000
15 Cappa del saltimbanco +3 25.000
15 Collana delle palle di fuoco +3 25.000
15 Mantello della traslazione +3 25.000
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OGGETTI DELLA ZONA DEL COLLO (CONTINUA) OGGETTI| DELLA ZONA DEL COLLO (CONTINUA)
Liv Nome Prezzo (mo) Liv Nome Prezzo (mo)
15 Monile della preservazione del potere 13 25.000 23 Mantello dell’aracnide +5 425.000
15 Spilla della vitalita +3 25.000 23 Mantello del chirurgo +5 425.000
17  Amuleto dell’assenza +4 65.000 23 Mantello rifugio +5 425.000
17 Amuleto della costanza +4 65.000 23 Ornamento della vigilanza +5 425.000
17 Amuleto della risolutezza fisica +4 65.000 23 Pendente di luce lunare +5 425.000
17 Amuleto della risolutezza mentale +4 65.000 23 Spilla dello scudo +5 425.000
17 Ciondolo del fiore di fuoco +4 65.000 23 Spilla senza rimpianti +5 425.000
17  Fermaglio del nobile sacrificio +4 65.000 23 Sudario dell'imbrunire +5 425.000
18  Amuleto dell’'oscurita materiale +4 85.000 23 Talismano del pacificatore +5 425.000
18 Amuleto della resilienza +4 85.000 23 Talismano del recupero +5 425.000
18  Amuleto tenace +4 85.000 24 Amuleto dell'attenuazione +5 525.000
18 Colletto dell'eloquenza +4 85.000 24 Amuleto del favore draconico +5 525.000
18 Decorazione abissale +4 '85.000 24 Amuleto della preda elusiva +5 525.000
18 Feticcio del malocchio +4 85.000 24 Amuleto della santita corporale +5 525.000
18 Gingillo del bugiardo +4 85.000 24 Amuleto della voce interiore +5 525.000
18 Mantello dell’aracnide +4 85.000 24 Bavero del recupero+5 525.000
18  Mantello del chirurgo +4 85.000 24 Cappa della collera fiammeggiante +5 525.000
18 Mantello rifugio +4 85.000 24 Mantello della distorsione +5 525.000
18 Ornamento dellz vigilanza +4 85.000 24 Mantello del ferito che cammina +5 525.000
18 Pendente diluce lunare +4 85.000 24 Mantello del figlio d’autunno +5 525.000
18 Spilla dello scudo +4 85.000 24 Mantello lacero +5 525.000
18 Spilla senza rimpianti +4 85.000 24 Mantello della morte negata +5. 525.000
18 Sudario dell'imbrunire +4 85.000 24  Mantello dei prudenti +5 525.000
18 Talismano del pacificatore +4 85.000 24 Medaglione della morte rimandata +5 525.000
18 Talismano del recupero +4 85.000 24 Spilla del guaritore +5 525.000
19 Amuleto dell’attenuazione +4 105.000 25 Amuleto dell’aranea +5 625.000
19 Amuleto del favore draconico +4 105.000 25 Amuleto vitale +5 625.000
19 Amuleto della preda elusiva +4 105.000 25 Cappadel saltimbanco +5 625.000
19  Amuleta della santita corporale +4 105.000 25 Collana delle palle di fuoco +5 625,000
19 Amuleto della voce interiore +4 105.000 25 Mantello dell'evoluzione elementale +5 625.000
19 Bavero del recupero +4 105.000 25 Mantello della traslazione +5 625.000
19 Cappa della collera fiammeggiante +4 105.000 25 Monile della preservazione del potere +5  625.000
19 Mantello della distorsione +4 105.000 25 Spilla delfa vitalita +5 625.000
19 Mantello del ferito che cammina +4 105.000 17 Amuleto dell’assenza +6 1.625.000
19 Mantello del figlio d'autunno +4 105.000 27 Amuleto della costanza +6 1.625.000
19 Mantello lacero +4 105.000 27 Amuleto della risolutezza fisica +6 1,625.000
19 Mantello dei prudenti +4 105.000 27 Amuleto della risolutezza mentale +6  1.625.000
19 Medaglione della morte rimandata +4 105.000 27 Ciondolo del fiore di fuoco +6 1.625.000
19 Spilla del guaritore +4 105.000 27 Fermaglio del nobile sacrificio +6 1.625.000
20 Amuleto dell’aranea +4 125.000 28 Amuleto dell'oscurita materiale +6 2.125.000
20 Cappa del saltimbanco +4 125.000 28 Amuleto della resilienza +6 2.125.000
20 Collana delle palle di fuoco +4 125.000 28 Amuleto tenace +6 2.125.000
20 Mantello della traslazione +4 125.000 28 Colletto dell'eloquenza +6 2.125.000
20 Monile della preservazione del potere +4 125.000 28 Decorazione abissale +6 2.125.000
20 Spilla della vitalita +4 125.000 28 Feticcio del malocchio +6 2.125.000
22 Amuleto dell’assenza +5 325.000 28 Gingillo del bugiardo +6 2.125.000
22 Amuleto della costanza +5 325.000 28 Mantello dell’aracnide +6 2.125.000
22 Amuleto della risolutezza fisica +5 325.000 28 Mantello del chirurgo +6 2.125.000
22 Amuleto della risolutezza mentale 45 325.000 28 Mantello rifugio +6 2.125.000
22 Ciondolo del fiore di fuoco +5 325.000 28 Ornamento della vigilanza +6 2.125.000
21 Fermaglio del nobile sacrificio +5 325.000 28 Pendente di luce lunare +6 2.125.000
13 Amuleto dell’'oscurita materiale +5 425.000 28 Spilla dello scudo +6 2.125.000
23 Amuleto della resilienza +5 425.000 28 Spilla senza rimplanti +6 2.125.000
23 Amuleto tenace +5 425.000 28 Sudario dell'imbrunire +6 2.125.000
23 Colletto dell'eloquenza +5 425.000 28 Talismano del pacificatore +6 2.125.000
23 Decorazione abissale +5 425.000 28 Talismano del recupero +6 2,125.000
23 Feticcio del malocchio +5 425.000 29 Amuleto dell’attenuazione +6 2.625.000
23 Gingillo del bugiardo +5 425.000 29 Amuleto del favore draconico +6 2.625.000
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OGGETTI DELLA ZONA DEL COLLO (CONTINUA)

'3 Amuleto degli indomiti +6 ~ 2.625.000
23 Amuleto della preda elusiva +6 2.625.000
39  Amuleto della santita corporale +6 ~ 2.625.000

29 Amuleto della voce interiore +6 2.625.000
29 Bavero del recupero +6 2.625.000
29 Cappa della collera flammeggiante +6  2.625.000

- Mantello della distorsione +6 2.625.000
29 Hamdlu del ferito che cammina +6 2.625.000
29 Mantello del figlio d'autunno +6 2.625.000
29 Mantello lacero +6 2.625.000
29 Mantello della morte negata +6 2.625.000
29 Mantello dei prudenti +6 2.625.000

29 Medaglione della morte rimandata +6  2.625.000

29 Spilla del guaritore +6 2.625.000
29 Stella del Mare Astrale +6 2.625.000
30 Amuleto dell'aranea +6 3.125.000
30 Amuletovitale +6 -3.125.000
30 Cappa del saltimbanco +6 3.125.000
30 Collana delle palle di fuoco +6 3.125.000
30 Gorgiera della reciprocita +6 3.125.000

30 Mantello dell'evoluzione elementale +6  3.125.000
30 Mantello della fenice +6 3,125.000
30 Mantello della traslazione +6 13.125.000
30 Monile della presewazlone del potere +6 3.125.000
30 Spilladellay - 3.125.000
30 Talismano mpingente +6 3.125.000

Amuleto dell'Aranea il Thes

La capacita del personaggio di resistere al veleno aumenta

quando indossa questo talismano o forma di ragne.

Liv15 +3 25000 mo Liv25 +5 625.000 mo

Liv20 +4 125000 mo Liv30 +6 3125.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 10 veleno.
Livello 25 0 30: Resistenza 15 veleno.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. || personaggio
‘puc usare questo potere quando viene colpito da un
attacco in mischia. L'attaccante subisce 1d10 danni da
veleno e 10 danni da veleno continuati (tiro salvezza
‘termina), Subisce inoltre una penalita di -2 ai tiri salvezza
cantro gll effettl di veleno fino alla fine dell'incontro.
.Lwdls 25 o 3‘0 Id'l B dannl da veleno. 20 danni da

LIv 12 +3 13.{]00 mo

Liv17 +4 ©5.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: | tentativi di scrutare o localizzare con mezzi
mistici il personaggio, la sua posizione o gli oggetti in suo
possesso fallisce automaticamente, come se il bersaglio
del tentativo non esistesse.

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1625000 mo

Amuleto
dell'aranea

Llywllis /144
Qpcs:n rozzo. 3mgtlfo 4111 un guscio gommoso che trrobustisce la
pelle per breve tempo.
Liv14 +3 21.000 mo

Liv24 +5 525.000mo

Livi9 +4 105000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero)i Interruzione immediata. || personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco che infligge danni. | danni subiti si riducono di 15.
Livello 24 0 29: | danni subiti si riducono di 20.

Amuleto della Costanza Liveelle 7+
Che Vafflizione colpisca la mente o.il corpo, questa collana
di mithral concede al personaggio una seconda possibilita di

resisterle.
Liv2 +1 520mo Liv17 +4 65.000 mo
Liv7 +2 2600mo Liv22 +5 325.000 mo

Livi2 +3 13.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero); Nessuna azione. || personaggio puo
usare questo potere quando fallisce un tiro salvezza. Il
tiro salvezza viene ripetuto, usando il secondo risultato
anche se & inferiore.

Liv27 +6 1625000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Amuleto del Favore Draconica Lullo 190
Maodellato a forma di draga e decorato con rune in Draconico,
questo splendido amuleto é wn dorno per i i dragonidi.
Liv19 +4 105000 mo  Liv29 +6 2.625.000 mo
Liv24 +5 525,000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Se il personaggio & un dragonide, ottiene
resistenza 10 allo stesso tipo di dannae inflitto dal suo
potere soffio del drago. Dopo avere usato il potere soffio
del drago, la resistenza del personaggio aumenta a 20
fino alla fine del suo turno successivo,

Livello 24: Resistenza 15, resistenza 30 dopo avere usato
soffio del drago.
Livello 29: Resistenza 20, resistenza 40 dopo avere usato
soffio del drago.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. | personaggio
pud usare questo potere quando é reso sanguinante. Se
possiede il patere soffio del draga, put usarlo anche se lo
ha gia speso in questo Incontro.

Incastonato di ﬁtlg,'fdi rubini che lampeggiano quando viene
usato, questo magnifico amuleto dimostra che aleuni eroi sono
davvero irriducibilt.

Liv29 +6 2625000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero ¢ Guarigione): Interruzione immediata.
Il personaggio put usare questo potere quando verrebbe
ridotto a 0 0 meno punti ferita. Puo spendere un numero
qualsiasi di impulsi curativi e recuperare | normali punti
ferita per ogni impulso speso,

Le ombre si concentrana intorno al portatore di questo amuleto

d'onice:

Liv18 +4 B85.000 mo

Liv23d +5 425000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Valonta

Praprieta: Quando si trova in condizioni di luce fioca o
oscurita, il personaggio viene trattato come se avesse
copertura contro gli attacchi a distanza e ad area. Questa
proprieta si applica anche contro gli attaccanti che
possona vederlo normalmente o che ignorano in altro
modo le penalita di copertura.

Liv28 +6 2125.000 mo

Frassino bimlm querr:ia ¢ legmr di sangue sono intarsiati di

cerchi concentrici ¢ bruciaii con il segno di ura X" per respin-

gere gli atracchi.

Livi4 +3 21.000 mo Liv24 -5 525.000 mo

Liv19 +4 705.000mo Liv29 =6 2.625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Se il personaggio termina il suo turno ad almeno
4 quadretti dal quadretto in cui lo ha iniziato, ottiene un
bonus di oggetto +2 alla CA e alla difesa di Riflessi fino
all'inizio del suo turno successivo,

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Lhell e

Composto da un dischetto di platine su cui é sovrapposta una

stelladi ertstallo, questo amuleto respinge le ferite durature,

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Livi8 +4 B85.000meo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puod usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco che infligge danni continuati. Puo effettuare un tiro
salvezza contro i danni continuatl; se fallisce, non spende
I'uso di questo potere e non si verifica alcun uso di un
poten: glarna"em degh oggetti magIC|

Questo appariscente amulero protegge il personaggio dagli effet-

i che lo lascerebbera fisicamente debilitato.

Liv2z +1 520me Liv17 +4 65.000mo

Liv7 +2 2.600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 =3 13.000 mo Liv27 +6 1.625.000 ma

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
ai tiri salvezza contro gli effetti che includono la parola
chiave "velena” e contro gll effetti che lo renderebbero
indebolito, rallentato, o immobilizato.

1. Amuleto della resilienza; 2. Amuleto tenace




Amuleto della Risolutezza Mentals

5 Uvlla 7+

‘Quando porta questo talismane di ferro ﬁ'eddo. la mente del

prrsanaggio risulta protetta.

Liv2z +1 520mo Liv17 =4 65000 mo

Liv7? +2 2600 mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 +3 T113.000mo  Liv27 +6 1.625000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto <2
ai tiri salvezza contro gli effetti che includono la parola
chiave “charme”, “illusione”, o “sonno”.

Amuleto della Santhta Corporale Ll 14+

Questo pegno di rubino a forma di cuore ¢ incastonato in una

gabbia d'oro.

Liv14 +3 21.000 mo

Livi9 +4 105.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus dl oggetto +2 ai
tiri salvezza contro i danni continuati.

‘Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio e i suoi alleati
entro un numero di quadrett] pari a 2 = il bonus di potenzia-
mento dell'amuleto effettuana un tiro salvezza contra qualsia-
si effetto di danni continuati che li affligge attualmente.

Liv24 +5 525000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

21211F1 50 Le IR

I eristallo incastonato in questo amuleto ainta il personaggio a
concentrare la propria mente,
Lv8 +2 3400 mo
Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Potere (Giornaliero}: Interruzione immediata. Il personaggio puo
usare questo potere quando viene frastomato o stordito da
un attacco, Puo effettuare un tiro salvezza contro la condizio:
ne; se fallisce, non spende l'uso di questo potere e non si veri-
fica alcun uso di un potere giornaliero degli oggetti magici.

Liv23 =5 425000 mo
Liv28 +6 2125000 mo

Questo piccolo ciondolo a forma di cuore pulsa sommessamente
«dopo che il personaggio é caduto in battaglia, riportando indie-
tro dalla soglia della morte il sue spirito fuggente.

Liv25 +5 625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio attiene il successo automatico nei
tiri salvezza contro la morte.

Liv30 +6 3125.000 mo

Livella 14+

Questo amuh:m di diamante traspnrenre aiuta il personaggio a
liberarsi dal controllo mentale.

Liv14 +3 21.000 mo
Liv19 +4 105.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
al tiri salvezza contro gli effetti che includono la parola
chiave “charme” o “paura”,

Potere (Giornallero): Interruzione immediata. || personaggio
puo usare questo potere quando verrebbe dominato da un
effetto che pud essere terminato da un tiro salvezza. Puo
effettuare un tiro salvezza contro quell'effetto. Se fallisce,
I'uso di questo potere non viene speso e non si verifica
alcun uso di un potere giornaliero degli oggettl magici.

Liv24 +5 525.000 mo
Liv29 +6 2.625.000 mo

u'ﬂh‘_l e
Incastonato di una ematite, questo collare agevola la guarigione.

Livd +1 840mo Liv19 +4 105000 mo
Livd +2 4.200mo Liv24 +5 525.000 mo
Livi4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2625000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Quando spende un impulso curativo per
recuperare punti ferita, il personaggio ne recupera un
numero aggiuntivo pari al bonus di potenziamento
dell'oggetto.

Livelio 14+

Sbuffi di fumo emanano a imermmmza da questo indumento,
che pud esplodere di fiamme a comando di chi lo indossa.

Liv14 =3 21.000 mo Liv24 +5 525.000 mo
Liv19 +4 105.000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo
Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto alle
prove di Intimidire pari al bonus di potenziamento della
cappa.

Potere (Giornaliero + Fuoco): Azione minore. Fino alla fine
del suo turno successivo, gll attacchi in mischia del per-
sonaggio infliggono danni da fuoco extra pari al bonus
di potenziamento dell'oggetta. Inoltre, fino alla fine del
turno successivo del personaggio, ogni nemico che colpi-
sce il personaggio con un attacco In mischia subisce 3d6
danni da fuoco.

Livello 19: 4d6 danni da fuoco,
Livello 24: 5d6 danni da fuoco.
Livello 29: 66 danni da fuoco.




‘Conuno svolazzo di questo indumento orlato di seta, !I perso-
nagsio si teletrasporta lontano dai pericoli.

Livs +1 1.000 me

Liv10 +2 5.000 mo

Liv15 +3 25.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero # Teletrasporto): Reazione immediata,
Il personaggio pud usare questo potere quando viene
colpito da un attacco. Si teletrasporta di 5 quadretti e
ottiene vantaggio In combattimento contro I'attaccante
fine alla fine del suo turno successivo,

Liv20 +4 125000 mo
Liv25 +5 625,000 mo
Liv3i0 +6 3125.000 mo

Composta da una fila di opali di fuoco, questo ornamento scate-
na una ritorsione fiammeggiante.

Liv7 42 2.600mo Liv22 +5 325.000 mo

Liv12 +3 713.000 mo Liv27 +6 1.625.000 mo

Liv17 +4 ©5.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Se il personaggio subisce danni da fuoco da un
attacco nemico, il primo attacco che compie prima della
fine del suo turno successive infligge danni da fuoco extra
pari al bonus di potenziamento del ciondolo.

Un mbino steIIarc chp rljulge di fuoco interno pende da una
catenina di ferro,

Liv15 +3 25.000 mo

Liv20 +4 125000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero + Fuoco): Azione standard. Il perso-
naggio stacca Il rubino dalla collana e lo lancia. Il perso-
naggio effettua un attacco: Emanazione ad area 2 entro
10 quadretti: Intelligenza o Destrezza contro Riflessi (il
bonus di potenziamento della collana si somma al risul-
tato del tiro per colpire); se colpito, il bersaglio subisce
danni da fuoco pari a 5d6 + Il bonus di potenziamento
della collana (danni dimezzati se I'attacco manca). Dopo
un riposo esteso, la collana fa ricrescere un nuovo rubino
stellare e puc essere utllizzata di nuovo.
Livello 20: 6d6 + bonus di potenziamento danni da fuoco.
Livello 25;: 7d6 + bonus di potenziamento danni da fuoco,
Livello 30: 8d6 + bonus di potenziamento danni da fuoco.

Liv25 +5 625,000 mo
Liv30 +6 3125.000mo

Fatta di metallo.contorto e segnato dalle briciature, questa
pesante catena freme di odio represso.

Liv13 +3 17000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata, Il personag-
glo pud usare questo potere quando viene colpito da
un attacco che infliggerebbe danni da acido, freddo,
fulmine, fuoco, o twono, Il personaggio ottiene resistenza
20 contro quel tipo di danno fino alla fine del suo turno
successivo.
Livello 23 o 28: Resistenza 30,

Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Queesto collare damascato velocizza la parlantinag ed é apprezza-
to da diplomatici ¢ aristocratici,
Liv8 +2 3.400mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Zona oggetto: Colio

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto alle
prove di Diplomazia e Raggirare equivalente al bonus di
potenziamento del colletto.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere dopo avere effettuato il tiro di una
prova di Diplomazia o Raggirare. Puo ripetere il tiro, ma
deve accettare il secondo risultato anche se ¢ inferiore.

Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Questa ﬁbbiadom pmtegge 31! arnici cont la jar'a vitale del

personagyio,

Livi2 +3 13.000 mo

Liv17 +4 65.000mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamente: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Azione minore, Fino alla fine dell’in-
contro, ogni volta che un alleato entro 5 quadrett! dal
personaggio spende un impulso curativo, l'impulso vie-
ne sottratto al totale del personaggio anziché a quello
dell'alleato. Ogni volta che un alleato spende in questo
modo uno degli impulsl curativi del personaggio, Il per:
sonaggio ottiene punt| ferita remporanel pari al bonus di
potenziamento del fermaglio.

Liv22 +5 325.000 mo
Liv27 +6 1.625.000 mo



Fetiocio del Malocchio tivellu 8+

‘Questo infame occhio fniettato di sangue attaccato al suo collare

di pelle grezza punisce coloro che tentano di approfittare del

persanaggio.

Liv8 +2 3400 mo

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Un nemico che dispone di vantaggio in
combattimento contro il personaggio e lo colpisce
con un attacco subisce danni necrotici pari al bonus di
potenziamento di questo oggetto,

Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 ma

Ginglllo del Bugardo Livetha 13+

Non esistono due decorazioni uguali di questo tipo, ina tutte

sembrano essere collane comuni di scarso valore.

Livi3 +3 17000 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv1g +4 85.000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto alle
prove di Raggirare pari al bonus di potenziamento del
gingillo. Finché l'oggetto é indossato appare non magico a
meno che un osservatore non superi una prova di Arcano
con CD 20 + il livello del gingillo.

Proprieta: Ogni volta che il personaggio é soggetto a un
rituale di divinazione o scrutamento, come Osservare
Creatura o Rivela Bugie, il ritualista deve ottenere un
successo in una prova di Arcano contrapposta alla prova
di Raggirare del personaggio. Se la prova del ritualista
fallisce. il rituale non funziona con il personaggio, il
ritualista non riesce a capire da cosa dipende |l fallimento
e le risorse per la celebrazione del rituale vengono spese
normalmente.

Gorglera della Recig Lt 30

Questa placca corazzata decorativa di platino per il collo ¢ isto-

riata di simboli runici che slgniﬁamo “occhio per occhia”,

Liv30 +6 3.125.000

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. || personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco. Anche l'attaccante viene colpito dallo stesso attac-
co (nessun tiro per colpire & necessario); il tiro dei danni e
5!] effettf sono identici a quelli causati dall'attacco contro

personaggio.

Mantello dellAracnide Livolls T+
Questo soffice mantello é ricamato con motivi a forma di

Liv13 +3 17000 mo

Liv18 +4 85000 me

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 ai
tirl salvezza contro gll effetti che lo immobilizzano o lo
tratiengono.
Livello 23 o 28: Ottiene anche resistenza 15 veleno.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un nemico adiacente lo
attacca o si muove per allontanarsi da lui. 1l personaggio
effettua un attacco: Mischia 1; Intelligenza, Saggezza, o
Carisma contro Riflessii se colpisce, il bersaglio & immobi-
lizzato (tiro salvezza termina),

Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Mantello del Ching 0 Lewed 4+

Questa indumento concede al personaggio la fiducia in se

stesso e la conoscenza necessarta per alleviare il dolore di un

alleato:

Livi +1 680mo

Lv8 +2 3400mo

Livi3 +3 17000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto alle
prove di Guarire equivalente al bonus di potenziamento
del mantello.

Potere (Giornaliero}: Azione minore, Un alleato adiacente
al pessonagglo recupera 1 impulso curativo gia speso
quel giorno.

Liv18 +4 85.000 mo
Liv23 +5 425000 mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Mantello della Distorsione Lyl A
Quiesto mantello ondeggia intorno al personaggio come l'aria
increspata di un deserto soffocante.

Liv4 +1 840mo Liv19 =4 105000 mo
Live 42 4200 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Un attacco a distanza contro il personaggio
proveniente da un nemico lontano pit di 5 quadretti
subisce una penalita di -5 al tiro per colpire.

Mantello dell Evoluzions Elementsle Ll 254

Cucito con gli aspetti materiall degli elementi, questo mantello
adotta la forma dell'elemento a cui si prepara a resistere.

Liv25 +5 625.000mo  Liv30 +6 3125.000 mo

Zona pggetto: Collo _

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio sceglie
un tipo'di danno dalla seguente lista: acido, freddo, ful-
mine, fuoco, o tuono. Ottiene resistenza 10 contro quel
tipo di danno fino alla fine dell'incontro.

Potere (A volonta): Interruzione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando subirebbe danni da un
attacco mentre sl trova sotto |'effetto del potere gior-
naliero del mantello. La resistenza fornita dall'oggetto
cambia in gualsiasi altro tipo di resistenza fra quelli elen-

catl sopra. Questa modifica dura fino all'inizio del turno

successivo del personaggio, dopodiché il tipo di danno
resistito torna a essere quello scelto quando ¢ stato atti-
wvato il potere giornaliero.

Mantello della Fenice Liveln 10

Questo elegante mantello ¢ intessuto di fuoco elementale.

Liv30 +6 3.125.000

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero + Fuoco, Guarigione): Nessuna azione. 1|
personaggio pud usare questo potere quando viene ridot-
toalo meno punti ferita. Tutti | nemici entro 3 quadretti
da lui subiscono 3d10 danni da fuoco, poi il personaggio
scompare dalmndo in uno sbuffo di fumo. All'inizio del
U turno successivo, il personaggio ricompare nello stes-
50 5pazio o nel pill vicino spazio non occupato se quello
spazio & stato preso. | suoi punti ferita ritornano al livello
‘massimo, e tutti gll effetti che lo affliggevana in preceden-
za sonoeliminati. || personaggio perde tutti gli impulsi
curativi che gli restano (se ne possiede ancora).

Liv29 +6 2.625.000mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Mantello del Ferito che Cammina Lwvolla 41

Sulla stoffa di questo bel mantello si formano delle sottili vene

rosse quando il portatore ne evoca le proprieta curative.

Liv4d +1 840 mo Livi9 +4 105.000 mo

Live +2 4.200 mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21.000 me Liv29 +6 2.625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Se || personaggio usa recuperare energie mentre
& sanguinante, puo spendere due impulsi curativi anziché
uno solo (recuperando punti ferita per entrambil.

Mantello del Figho d'Autunno Livelity 19+

Ricavato dalle esotiche foglie della Selva Fatara: questo mantel-
la trasporta il personaggio in un remoto anfratto tranquillo dove
le afflizioni somo nweno gravi.
Liv19 +4 105.000 mo
Liv24 +5 525.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
‘Potere (Giornaliero Teletrasporto): Azione di movimento.
Il personaggio scompare dal mondo recandosi in un an-
fratto sicuro nella Selva Fatata. Mentre & assente, tutti gli
effetti che lo Influenzano vengono soppressi (ad esempio,
non subisce danni continuati), ma il personaggio esegue
‘comungue i normali tiri salvezza alla fine di ogni turno,
con un bonts di potere +2. Inoltre, mentre € assente,
resta consapevole dell'ambiente circostante esattamente
come se non si fosse mai allontanato dalla sua ultima
posizione. All'inizio di ogni turno successivo, il personag-
gio pud scegliere di ritornare In qualsiasi spazio entro 5
quadretti dalla sua ultima posizione. Fra le due posizioni
deve esistere una linea di visuale (il personaggio non puo
ricomparire sull'altro lato di un muro. per esempio).

Liv29 +6 2.625.000 mo

Mantello della fenice

CAPITOLO 2 | Oggetti magici-

Mantiella Lacero Livelhn 15+

Questo mantello tutro stracciato masconde una difesa segreta.

Liv19 +4 105000mo  Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv24 +5 525.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero + Charme): Azione minore. |l personag-
gio effettua un attacco: Emanazione ravvicinata 5; bersa-
gl nemici nell'area di emanazione; livello dell’ ‘oggetto +
3 contro difesa di Volonta; il bersaglio non puo attaccare
il personaggio (tiro salvezza termina).

Questo voluminoso mantello permette al personaggio di ingan-

nare la morte stessa,

Livz4 +5 525000mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero + lllusione): Interruzione immediata. Il
personaggio puo usare questo potere quando verrebbe
ridotto a 0 0 meno punti ferita. Invece. viene ridotto solo
a 1 punto ferita. Il persanaggio diviene inoltre invisibile
fino alla fine del suo turno successivo o finché non attac-
ca [quale delle due condizioni si verifica prima). Fino a
quando il personaggio non ritorna visibile, una immagine
illusoria del suo corpo morto appare sul terreno nel pun-
to dove sarebbe caduto. Chiunque tocchi o maneggi in
altro modo il cadavere capisce automaticamente che si
tratta di una illusione. In caso contrarlo, per discernere
I'illusione & necessaria una prova di Percezione con CD
20+ il livello del mantello.

Mantello dei Prudenti Lol 51

1 dragonidi chiamanoe questo indurmento scivoloso “mantello dei

vigliacchi®, perché agevola le ritirate frenolose.

Live +2 4200mo Liv24 +5 525000 mo

Livi4 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero}: Azione minore. |l personaggio riceve
un bonus di potere +5 alla velocita fino alla fine del suo
turno successivo. Se attacca qualsiasi bersaglio mentre
questo potere é attivo, l'effetto termina immediatamente
e il personaggio ¢ stordito fino alla fine del suo turno
SHCCessivo.

Mazntello Rifugio Liveldls 184

Questovoluminoso indumento avvolge il persenaggio quando é
ferito, concedendogli un litogo sicura dove recuperare le forze.

Liv18 +4 85000 mo Liv28 +6 2125.000 mo

Liv23 +5 425.000mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio pud
usare questo potere quando subisce danni da un nemico
o da una trappola. Il personaggio scompare dal mondo,
attraversanda il suo mantello e raggiungendo un luogo
sicuro suun altro piana di esistenza. All'inizio del suo tur-
no successivo, il personaggio ricompare entro 5 quadretti
dalla'sua posizione originale.




Mantello della Traslazione Livella 154
Questo mantello scintillante nasconde la vera posizione del
personaggio.
Liv15 +3 25.000 mo
Liv20 -+4 125.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Proprieta: In ogni incantro, il personaggio ottiene un bonus
di oggetto +2 alla CA e alla difesa di Riflessi finché un
attacco non IO (OIP.‘SCE.
Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Interruzione imme-
diata. Il personaggio puo usare questo potere quando
‘verrebbe colpito da un attacco in mischia o a distanza.
L'attaccante deve ripetere il tiro dell'attacco, e usare il
secondo risultato anche se & inferiore. Se I'attaccante
‘manca il personaggio, quest'ultimo puo teletrasportarsi
di 1 quadretto.

Liv25 +5 625.000 mo
Liv30 +6 3125.000 mo

dlone delta Morte Rimandata  Lhells 94

iQ;lesl'o innocuo ornamente amplifica i poteri di guarigione di
chilo indossa.

Liv9 +2 4.200mo Liv24 +5 525.000 mo

Liv14 +3 21.000 mo Liv29 +6 2.625.000 mo

Liv19 +4 105.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Nessuna azione. Il personaggio pud
usare questo potere quando viene ridotto a 0 o meno
punti ferita. Il personaggio recupera punti ferita pari a 3
_per punto di potenziamento di questo oggetto.

Monfle della Praservazions del Potere  Livilln 15+

‘Questo collare di plminne oro contiene una riserva di energia a

cut il personaggio puo artingere.

Liv15 +3 25000 mo

Liv 20 +4 125.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra. Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
usare questo potere dopo avere impiegato un potere a
incontro del livello del monile o inferiore. Tirare 1d20 +
il bonus di potenziamento del monile; se il risultato & 10
‘0 superiore, quel potere si rinnova come se il personag-
gio si fosse sottoposta a un riposo breve. Se il risultato &
i lnfarlare a 10, 1l personaggio non spende I'uso di questo
potere & non si verifica alcun uso di un potere giornaliero

degli oggetti magici.

Ormamento della Vigitanza Livelto 31

Questo piceolo anuleto o gettone reca l'incisione di un occhio ¢
‘affina i sensi del portatore.

Livd +1 680 mo
Livg +2 3400mo
Livi3 +3 17000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto
alle prove di Percezione equivalente al bonus di
potenziamento dell'ornamento.
Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'in-
contro, i nemici non ricévono il nermale bonus di +2
ai tiri per colpire quando Il personaggio concede loro il
vantag!o in combattimento. Ricevono comunque tutti gli
altri benefici di questa condizione.

Liv25 +5 625000 mo
Liv30 +6 3125.000mo

Liv18 +4 85000 mo
Liv23 +5 425.000mo
Liv28 +6 2125.000 mo

Pendente dl Loce Lunare Livells 184

Questo ciondolo emana una morbida luce lunare quando il per-
-sonaggio viene attaccato, abbagliando i nemici che lo colpiscono.
Liv18 +4 85000 mo Liv28 46 2125000 mo
Liv23 +5 425.000 mo "

Zona oggetto: Collo &
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta < .

LLCY

Potere (Giornaliero): Azione minore. Fino alla fine dell'in-
contro o fino a quando non compie un attacco, Il perso- ')
naggio riceve un bonus di +2 a tutte le difese, e qualsiasi L

creatura |o colpisca é frastornata fino all'inizio del turno
successivo del personaggio.

ELLN J

Spﬂlz del Guaritore Livolio 4+

Questo innocuo ornamento amplifica ¢ poteri di guarigione di
chiloindossa.

Liv4 +1 840 mo

Liv9 +2 4.200mo

Liv14 +3 21.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere che
consente a se stesso 0 a un alleato di recuperare punti
ferita, il bonus di potenziamento della spilla si somma al
quantitativo di punti ferita recuperati.

s ET N1 |

Liv19 +4 105000mo -
Liv24 +5 525000mo -
Liv29 +6 2625000mo

|

Spllhdaﬂu&udo Ligelly 1+

Questa spilla decarata a forma di scudo d'argento assorbe gli
attacchi da forza scagliati contro il personaggio.

Livd +1 680mo Liv18 +4 85000 mo
Liv8 +2 3400mo Liv23 +5 425000 mo
Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 10 forza.

Livello 13 o0 18: Resistenza 15 forza,
Livello 23 0 28: Resistenza 20 forza.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
pud usare questo potere quande viene colpito da un at-
tacco ad area, ravvicinato, o a distanza. Ottiene resistenza
a tutti 1 danni pari al valore di resistenza della spilla con-
tro quell'attacco.

Spilla Senza Rimpianti Livedln 34

Questa spilla dorata a forma di scudo rafforza gli alleari del

persanaggio anche nelle circostanze pitt disperate.

Livi +1 680mo Liv18 +4 85000 mo

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Liv13 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere quando un alleato entro 10 qua-
dretti fallisce un tiro salvezza. Quell'alleato ripete il tiro
salvezza con un bonus di potere +2 e deve accettare il
secondo risultato anche se & inferiore.
Livello 13 o 18: Un alleato entro 20 quadretti.
Livelio 23 0 28: Un alleato entro la linea di visuale.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Spilla della Vitaliez Livelio 154
‘Questa spilla di caldo legno di sandalo pulsa sommessamente e
rappresenta la soliditd delta vita.

Liv15S +3 25.000 mo
Liv20 +4 125000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Proprieta: | punti ferita massimi del personaggio aumentano

di 5.

Livello 20: Aumentano di 10 punti ferita.

Livello 25: Aumentano di 15 punti ferita.

Livello 30: Aumentano di 20 punti ferita.

Liv25 +5 625.000mo
Liv30 +6 3125.000 mo

Stella del Mare Astrale

“ﬁ-“( lt'

Questo immenso zaffiro stellare azzurro st flluming quando gli
alleati st avvicinano alla morte,  consente al personaggio di

sacrificare la sua forza vitale per rimetterli bt forze.

Liv29 +6 2.625.000 mo

Zona oggetto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

‘Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
usare questo potere quando un alleato entro la linea di
Nﬂmfeﬂmﬂﬂotm a0 o meno puntl ferita. Il personag-
gio spende un impulso curativo, e 'alleato recupera punti

ferita come se I'impulso curativo fosse stato speso da lui.

Sudario dell’timbrunin: Livotl 3¢

Questo mantello fluttuante beve la luce che lo circonda.

Livd +1 680mo Liv1ig8 +4 85.000 mo
Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 +31 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto
alle prove di Furtivita nella luce fioca o nell'oscurita
equivalente al bonus di potenziamento del sudario.
Potere (Giornaliero + Zona): Azione minore. || personaggio
crea una zona di luce fioca (emanazione ravvicinata 10)
cl'te:hm fino alla fine dell'incontro. La luce intensa creata
ndlamast attenua a luce fioca finché si trova
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Talismano del Pacificatare Livelhs 81+

Scolpito nell'alabastro e modellato nella forma stilizzata di una
colomba. questo amuleto potenzia il fascina del personaggio.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo
Liv13 43 17000 mo Liv28 +6 2125.000 mo
Liv18 +4 85.000 mo
Zona oggetto: Collo
Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto
alle prove di Diplomazia equivalente al bonus di
potenziamento del talismano.
‘naliero # Charme): Azione minore. Il persanag-
'smgliem bersaglio entro 10 quadretti. Quel bersa-
glhsuﬁm‘ﬂm pma’ilﬁ di -2 ai tiri per colpire in mischia
e a distanza contro il personaggio per il resto dell'incon-
quanda il personaggio non lo attacca (quale
deﬂed’uevmnd!ﬁmi si verifica prima).

Tallsmano del Recupero Livadlis B+

Con questo piccolo ciondolo ¢ possibile allontanare le grinfie
della morte.

Liv8 +2 3400 mo Liv23 +5 425.000 mo

Livi3 +3 17000 mo Liv28 +6 2125000 mo

Livi8 +4 85.000 mo

Zona oggatto: Collo

Potenziamento: Tempra, Riflessi e Volonta

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 ai
tiri salvezza contro la morte.

Talismano Respingenis Livedio 30

St questo talismano di platino sono incastonati diamanti astra-
i jlano brevemente e proiettano una scarica di forza

quanda il personaggio viene minaceiato.

Liv30 +6 3125000 mo

Zona oggetto: Collo

Poteﬂz!amemo Tempra, Riflessi e Volonta

ﬂutew{ 3 Fteazion'e immediata. Il personaggio pud

: (uesto potere quando viene colpito da un attacco in

‘mischia. Effettuare un attacco contro il nemico che ha colpi-
m’ﬁpemna@o:wschia 1;+35 contro Tempra; se l'attacco
colpisce. il bersaglio scorre di 5 quadretti ed & immobilizzato
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

|




Lo sviluppo del ranger maestro delle bestie presentato
nel supplemento Poteri Marziali ha un compagno bestia,
e anche future classi ¢ sviluppi avranno accesso a com-
pagni simili.

Sebbene gli oggetti in questa sezione siano connessi
ai compagni bestie, possono essere facilmente adattati
ad altri tipi di compagni mediante il rituale Trasferire
Incantamento (vedi Appendice 1).

OGGETTI DELLA ZONA DEL COMPAGNO

Liv Nome Prezzo (mo)

4 Donodelf . B840
5 leerrsore del compagno 1.000
6  Sigillo della compagnia 1.800
8  Finimenti del richiamo 3 400
12 Finimenti della trasposizione 13.000
14 Dono dell'amico 21.000
15 Difensore del compagno 25.000
16 Sigillo della compagnia 45.000
18 Finimenti del richiamo 85.000
22 Fhihuantldtﬂglmmlﬂnge 325.000
24 Dono dell'am 525.000
25 Dﬂ‘cmfaddmmwsm 625.000
26 Sigillo della compagnia 1.125.000
28 Finimenti del richiamo 2.25.000

Callare del Guardiano

Le tre piccole pietre preziose incastonate in questo collare asso-

migliano a occhi, e aiutano il compagno a percepire lambiente

che lo circonda.

Zona oggetto: Compagno

Proprieta: Il compagno ottiene un bonus di oggetto +3 alle
prove di Percezione. Se il compagno non é sorpreso, non
lo & nemmeno il personaggio.

5.000 mo

Questa — fnua di ossa intrecciate e amplifica le capaata
difensive di un compagno quando ¢ adiacente al personaggio,

Livs 1000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona oggetto: Compagno
Proprieta: Quando é adiacente al personaggio, il compagno
ottiene un bonus di oggetto +1 a tutte le difese.
Livello 15: Bonus di oggetto +2.
Livello 25: Bonus di oggetto +3.

1 compagno de{ personagg:o porta questo distintivo cremisi sul
‘petto in segno di amicizia.

Liv4 840 mo

Liv14 21000 mo

Zona oggetto: Compagno

Proprieta: |l compagno recupera 5 punti ferita extra quando
spende un impulse curativo o quando il personaggio
spende un impulso curativo per consentirgli di
recuperare punti ferita.
Livello 14: Recupera 10 punti ferita extra.
Livello 24: Recupera 15 punti ferita extra.

Liv25 625.000 mo

Liv24 525.000 mo

Le dqghie di cuoto ricamate di ﬁ!o d'argento richiamano

il compagno al cospetto del personuggio nel momento del

bisogno.

Liv8 3400 mo

Liv18 B85.000 mo

Zona oggetto: Compagno

Potere (Incontro): Interruzione immediata. |l personaggio
puo usare questo potere quando un attacco lo rende
sanguinante o lo riduce a 0 0 meno punti ferita, Il com-
pagno viene tirato di 10 quadretti.
Livello 18: 1l compagno si teletrasporta di 10 quadretti in
un quadretto non occupato adiacente al personaggio. Il
potere acquisisce la parola chiave “teletrasporto”.
Livello 28: || compagno si teletrasporta di un numero
qualsiasi di quadretti in un quadretto non occupato
adiacente al personaggio. Non & necessario che Il perso-
naggio disponga di linea di visuale verso il compagno per
usare questo potere. Il potere acquisisce la parola chiave

Liv28 2125.000 mo

Qpesﬂ nimenti di seta si allacciano strettamernte intorno al

corpo del compagne, e gli consentono di scambiarsi di posto con

il personaggio.

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Compagno

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione di movimen-
to. Il personaggio e il compagno si scambiano di posto
purché si trovino entro 10 quadretti I'uno dall'altro.

Livello 22: Il personaggio e il compagno si scambiano di po-
sto purché si trovino entro 20 quadretti 'uno dall'altro.

Liv22 325.000 mo

Qp&'ta medaglietta, che pud essere allacciata o una zampa o
intornoal collo del compagno, simboleggia la lunga esperienza
cheil personaggio e la creatura hanno nel lavorare insieme.

Live 1800 mo

Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Compagno

Proprieta: Quando il personaggio fiancheggia un nemico
insieme al compagno, lui e il compagno ricevono un
bonus di oggetto +1 ai tirl dei danni contro quel nemico.
Livello 16: Bonus di oggetto +3.
Livello 26: Bonus di oggetto +5.

Liv26 1125.000 mo

ZO'NE OGGETTO DEL COMPAGNO
E DELLA CAVALCATURA

A volte i personaggl hanno delle bestie addestrate che com-
battono al loro fianco. servendoli come compagni, cavalcature
o entrambe le cose. Man mano che un perse.rlagio avanza
di livello e acquisisce tesori, pud nutrire if desiderio di equi-
paggiare il suo compagno o cavalcatura con qualche articolo
magico appositamente dedicato a essa.

Una creatura che serve come compagno di un personaggio
dispone di una singola zona oggetto magico, che il personag-
gio pud attivare usando una delle proprie azioni (e non quelle
della creatura). Un compagno che svolge anche la funzione di
cavalcatura pué utilizzare un oggetto da cavalcatura al posto
di un oggetto da compagno, o viceversa.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Alcuni oggetti della zona della cavalcatura hanno effet-
to sia su questa che sul cavaliere. Per le cavalcature che
possono trasportare pit di un passeggero, il cavaliere & il
personaggio che controlla la cavalcatura.

Gli oggetti magici descritti in questa sezione sono pen-
sati per i cavalli. ma possono essere modificati per adat-
tarsi a qualsiasi tipo di cavalcatura. Un PG che cambia
la propria cavalcatura pué anche trarre vantaggio dal
rituale Trasferire Incantamento (vedi Appendice 1) per
ridefinire gli scopi di un oggetto. Gli oggetti magici per
le cavalcature non hanno bonus di potenziamento a cre-
scita variabile come quelli dei personaggi.

OGGETTI DELLA ZONA DELLA CAVALCATURA

Liv. Nome Prezzo (mo)
1  Bardatura impenetrabile 360
2 Gualdrappa speculare 520
3 Ferridella velocita 680
3  Sella della forza 680
4 Briglie fantasma 840
5  Briglie dell’azione rapida 1.000
6 Sella del martire 1.800
8  Sella della risolutezza 3.400
9 Ferri dello zefiro 4200
11 Bardatura impenetrabile 9.000
18  Ferri del galoppo celeste 85,000
15  Sella dell'incubo 25.000
15  Sella dello squale 25.000
21 Bardatura impenetrabile 225.000

'Pmmlte questa bardatura, lemismo del personaggio conferisce
un'aura protettiva alla propria cavalcatura,

Livl 360 mo
Liv11 9.000 mo
Zona oggetto: Cavalcatura
Proprieta: Quando & montata, la cavalcatura ottiene
resistenza a tutti i danni equivalente al livello del
cavaliere, con un valore massimo di 10.
Livello 11: Massimo 20.
Livello 21: Massimo 30.

Liv21 225000 mo

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Queste belle briglie di cuoio permettono a cavaliere ¢ cavalcatu-

ra di reagire piit velocemente ai pericoli.

Zona oggetto: Cavalcatura  1.000 mo

Potere (Incontro): Nessuna azione. Il personaggio puo usare
questo potere all'inizio di un incontro, prima di effettuare
il tiro per I'iniziativa. La cavalcatura che sta montando
effettua una prova di iniziativa usando il modificatore di
iniziativa del personaggio. Se Il risultato della sua prova
& superiore a quello del personaggio, questo pud usare il
risultato della cavalcatura al posto del proprio.

Briglie Fantasma Livello #
Quteste briglie conferiscono alla cavaleatura un aspetto spettrale
e la capacitd di scivelare attraverso gli oggetti solidr.

Zona oggetto: Cavalcatura 840 mo

Proprieta: La cavalcatura ottiene resistenza 10 necrotico.

Potere (Giornaliero): Azione minore. || personaggio e la sua
cavalcatura ottengono la qualita Intangibile fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

Una cavalcatura dotata di questi ferri puo letteralmente pren-
dere il volo,

Zona oggetto: Cavalcatura  85.000 mo
Proprieta: La cavalcatura ottiene una velocita di volo pari
alla sua velocita su terra.

Questi soltill jem di mvall'a in-accialo conferiscono aila mval
caturd uninvelvcitd maggiore,

Zona oggetto: Cavalcatura 680 mo

Proprieta: La velocita della cavalcatura aumenta di |1
quadretto in tutte le modalita di movimento.

Quiesti ferri di cavallo in ferro nero consentono alla cavalcatura

di correre su tufti 1 tipi di terreno.

Zona oggetto: Cavalcatura  4.200 mo

Proprieta: La cavalcatura ignora gli effetti del terreno
difficile e pud attraversare superfici liquide come se
fossero terreno solido. Qualsiasi effetto avverso di quel
terreno, come i danni da acido o del magma, continua ad
applicarsi normalmente alla cavalcatura.




Sella del Martire el b B

Colora che aspirano a proteggere le loro cavalcature a ogni costo

‘preferiscono questa sella. =

Zona oggetto: Cavalcatura  1.800 mo

Proprieta: La cavalcatura ottiene un bonus di oggetto +1 a
tutte le difese.

Potere (A volonta): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un attacco arrecherebbe
danni alla cavalcatura che sta montando. La cavalcatura su-
bisce danni dimezzati dall'attacco, e il personaggio subisce
il resto. | danni accettati dal personaggio in questo modo
non possono essere ridotti o prevenuti in alcun modo.

Questa mperta incorpora Jile di eristalli sfaccettati che proteggo-
no la cavalcatura dagli attacchi ad ampio raggio.

Zona oggetto: Cavalcatura 520 mo

Proprieta: La cavalcatura ottiene un bonus di oggetto -+1 alle
difese di Tempra, Riflessi, e Volonta.

Potere (A volonta): Interruzione immediata. Il personaggio
pué usare questo potere quando la cavalcatura che sta
montando verrebbe fatta bersaglio di un attacco ad area,
La cavalcatura non viene fatta bersaglio dell'attacco.

El

(Questa setla di cuoio colorato ¢ dotata di intarsi in ortone, e con-

sente alla cavalcatura di trasportare i pesi piti gravosi.

Zona oggetto: Cavalcatura 680 mo

Proprieta: La capacita di carico della cavalcatura aumenta
del 50% in tutte le categorie. Per esempio, un cavallo da

desm sella mantiene il personaggio a cavallo anche quando é
investito da effetti che normalmente potrebbero disarcionarlo.

Zona oggetto: Cavalcatura 3400 mo

galoppo che indossa questa sella avrebbe un nuovo carico
normale di 178 kg, un nuovo carico pesante di 356 kg e

Potere (Incontro): Interruzione immediata. Il personaggio

pud usare questo potere quando la cavalcatura che mon-

un nuovo carico di trascinamento massimo di 890 kg. ta verrebbe tirata, spinta, o fatta scorrere. La cavalcatura

non viene tirata, spinta, o fatta scorrere.

Questa sella di cuoio nero-e deformato consente al personag-
gta di rarre beneficio della capacita di teletrasporto della sua
cavaleatura,

Quiesta sella permette al personaggio e allasia cav alcarum d:

nuolare ¢ respirare sort acqua.

Zona oggetto: Cavalcatura  25.000 mo

Proprieta: La cavalcatura ottiene la capacita di respirare
I'acqua con la stessa facilita dell'aria, e una velocita di
nuoto pari alla sua velocita su terra. Finché resta in sella,
anche il personaggio puo respirare I'acqua con la stessa
facilita dell'aria, e puo parlare normalmente quando & in
immersione.

Zona oggetto: Cavalcatura  25.000 mo

Proprieta: Quando una cavalcatura si teletrasporta,
il cavaliere che la monta pud rimarere in sella e
teletrasportars| insieme all’animale anche se il
movimento di quest'ultimo nermalmente non lo
consente.

OGGETT] DELLA ZONA DELLE MAN1

Le mani sono i nostri utensili migliori. Senza di esse, non

OGGETTI DELLA ZONA DELLE MANI (CONTINUA)

saremmao meglio delle bestie. Liv Nome Prezzo (ma)
7  Guanti d'arme gelidi 2.600
| personaggi che brandiscono sia armi che incantesimi 7 Guanti del lanciere 2.600
possono fare buon uso di guanti e guanti d'arme. Gli 8  Guanti d'arme consacrati 3.400
oggetti per le mani conferiscono potenti bonus agli artac- 8  Guanti del cacciatore di taglie 3.400
chi e ai danni, e molti di essi amplificano anche Je abilita 8  Guanti della miscelazione mistica 3.400
basate su Forza e Destrezza. Alcuni oggetti per le mani 9 Ancoreincantate 4.200
incrementano inoltre la gittata degli attacchi, aggiungen- 9 Guanti del centro sicuro 4.200
do il loro valore alla distanza a cui il portatore pud pro- 9  Guanti della conservazione 4.200
iettare i suoi colpi o migliorando la sua precisione. 9  Pollici verdi 4.200
10 Guanti d'arme della luccicanza 5.000
OGGETTI DELLA ZONA DELLE MANI 10 Guanti d'arme delle tempeste 5.000
Liv Nome Prezzo (mao) 10 Guanti dell'avversione 5.000
1 Guanti del lottatore 520 10 Lanciatori nanici 5.000
4 Artigli da scalata 840 10 Paramani del contrattacco 5.000
4 Guanti del prestigiatore 840 11 Guanti d'arme degli attacchi fulminei 9.000
4  Guanti dello scorticamento 840 11 Guanti del tiro lontano 9.000
5 Guanti dell'agilita 1.000 12 Guanti del guaritore 13.000
5 Guanti d’arme della parata 1.000 13 Guanti della deviazione dei proiettili 17.000
5 Zampe del gatto 1.000 13 Guanti del gigante 17.000
6  Guanti d’'arme antiresistenza 1.800 14  Guanti della repulsione dimensionale 21.000
6  Guanti d'arme ardenti 1.800 14 Guanti dello scorticamento 21.000
6  Guanti d'arme caustici 1.800 14 Guanti del trasferimento. 21,000
6 Guanti del lanciatore di coltelli 1.800 15 Zampe del gatto 25.000
6  Guanti piegafortuna 1.800 16 Guanti dell'accuratezza 45.000 ./f
6 Guanti della tossina 1.800 16 Guanti d’arme antiresistenza 45.000

CAPITOLO 2 | Oggetti magici




OGGETTI DELLA ZONA DELLE MANI (CONTINUA)

Nome Prezzo (mo)

16 Guanti d’arme ardenti 45.000
16 Guanti d'arme causiia 45,000
16 Guanti d'arme vampirici 45.000
16 Guanti piegafortuna 45.000
17 Guanti d’arme gelidi 165.000
18 Guanti d’arme consacrati 85.000
18 Guanti d’arme della portata superiore  85.000
18 Guanti della mimlazlone mlstlca 85.000
19  Guanti dei riflessi fulmir 105.000
20 Guanti d’arme delle tempeste 125.000
21 Guanti del camer 225.000
21 Guanti del tiro lontano 225.000
22 Guanti del guaritore 325.000
24 Guanti dello scorticamento 525.000
25 Zampe del gatto 625.000
26 Guanti d’arme an(lresustenza 1.125.000
26 Guanti d’a nti - 1.125.000
26 Guanti d’arme caustld 1.125.000
26 Guanti della tossina 1.125.000
27 Guanti d’arme gelidi 1.625.000
28 Guanti d’arme consacrati 12:125.000
28 Guantidella mlseelazlone mlstica 2,125.000
30 Guanti d’arme delle tempeste '3.125.000

Ancore Incantate Livello 8

Quando il personaggio trasferisce il controllo di un incantesimo
@ questi eleganti guanti di tessuto, la runa arcana ricamata sul
dorso di ciascuno di essi rlsplendzgmiosamenti!

Zona oggetto: Mani 4.200 mo

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
mantenere uno dei suoi poteri che normalmente richie-
de un'azione minore per essere mantenuto.

Dai palmi. di questi guaml di cuoio imbottiti fuoriescono magi-
camente degli artigh acuminati,

Zona oggetto: Mani 840 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle prove di Atletica effettuate per scalare. Ognuno di
questi guanti puo inoltre essere usato come lama leggera
semplice a una mano per la mano secondaria, che
conferisce un bonus di competenza +2 ai tiri per colpire
e infligge 1d4 danni. Il portatore ottiene la competenza
in questa arma.

Quanda il persanaggio indossa questi guanti senza dita in pelle
di daino. i proiettili da lui scagliati aggirano gli ostacoli.

45.000 mo

Potere (A volonta): Azione minore. Gli attacchi a distanza
del personaggio ignorano occultamento e copertura (ma
non occultamenta totale o copertura superiore) fino alla
fine del suo turno.

Zona oggetto: Mani

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Menire il personaggio st infila questi guant aderenu senza
dita. le sue estremita formicolano di magia.

Zona oggetto: Mani 1.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle prove di Acrobazia. Destrezza e Furtivita (ma non
agli attacchi di Destrezza),

Guanti d'Arme Antiresistonza

Questi spessi guanti di cuoio permettono agli attacchi del per-

sonaggle di oltrepassare anche la resistenza pith vigorosa.

Llive 1.800 mo Liv26 1125.000 mo

Liv1e 45.000 mo

Zona oggetto: Man|

Proprieta: Il valore di qualsiasi resistenza posseduta dal
nemico contro gli attacchi del personaggio si riduce di 1.
Livello 76: La resistenza si riduce di 2.

Livello 26: La resistenza si riduce di 3.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio puo
usare questa potere quando colpisce con un attacco che
usa un'arma, ma prima di infliggere i danni. Il valore del-
Ia resistenza posseduta dal bersaglio contro tale attacco
si riduce di 5 (tiro salvezza termina),

Livello 16: La resistenza si riduce di 10.
Livello 26: La resistenza si riduce di 15.

Questi guanti di piastre di ferro si lasciano dietro costante-
mente wia scia di fumo, e incitano il piromane che alberga nel
cuore del personaggio.
Live 1.800 mo
Liv16 45.000 mo
Zona oggetto: Mani
Potere (Giornaliero + Fuoco): Azione gratuita. || personag-
glo pud usare questo potere quando compie un attacco
<che include la parola chiave “fuoco”. Il primo bersaglio
colpito daquel[’attacco subisce anche 5 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina). Inoltre, il personaggio
lnﬂiggg anche T danno da fuoco extra negli attacchi riu-
sciti che Includona la parola chiave “fuoca” fino alla fine
dell’incontro.
Se il personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
nello stesso giorno prima di usare questo potere, inflig-
ge invece 2 danni da fuoco extra negli attacchi riusciti
che includono la parola chiave “fuoco” fino alla fine
dell'incontro.
Livello 16: 10 danni da fuoco continuatl, 3 danni da fuo-
coextra (4 dopo la pietra miliare).
Livello 26: 15 danni da fuoco continuati. 5 danni da fuo-
€o extra (6 dopo |a pietra miliare).

Liv26 1125.000 mo

’@mﬁ aleganri guanti darme ve!acmno per breve tempo gli

attacchi del personaggio.

Zona oggetto: Mani

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio pud
‘compiere due attacchi basilari in mischia, entrambi con
una penalita di -2 al tiro per colpire.

9.000 mo




Guanti d'Arme Caustici Livedln 6

Lueste grezze protezioni per le mani grendane di acido quando
il personaggio attacca.
Live  1.800 mo
Liv16 45.000 mo
Zona oggetto: Mani
Potere (Giornaliero + Acido): Azione gratuita. |l personaggio
UG usare questo potere quando comple un attacco a
distanza. Il tipo dei danni inflitti dall'attacco cambia in
acido. Che l'attacco colpisca o manchi, le creature adia-
centi al bersaglio subiscono 1d6 danni da acido. Inoltre, il
personaggio Infligge 1 danno da acido extra negli attacchi
a distanza riusciti fino alla fine dell'incontro.
Seil persanagio ha rasgtunto almeno una pietra miliare
nello stesso giorno prima di usare questo potere, infligge
invece 2 danni da acido extra negli attacchi a distanza
riuscitl che includono la parola chiave “acido” fino alla
fine dell'incontro.
Livello 16: 2d6 danni da acido, 3 danni da acido extra (4
dopo la pietra miliare).
Livello 26: 3d6 danni da acido, 5 danni da acido extra (6
dopo la pietra miliare).

Liv26 1125.000 mo

Guanti d'Arme Consacrati

Lucidati a specchio ¢ coperti di sigilli sacri. questi guanti d'arme

alutana il personaggio a portare nelle tenebre una luce purificatrice.

Liv8 3400 mo Liv28 2125.000 mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Mani

,l?pmm‘{ﬁ_;pmallém + Radioso): Azione gratuita. || perso-
naggio puo usare questo potere per cambiare in radioso
il tipo dei danni inflitti dal suo prossimo potere divino.
Se E@lpisce. il potere infligge 1d6 danni radiosi extra. Se
il potere normalmente non Infligge danni, non provoca
alcun danno extra. Inoltre, il personaggio. Inﬂigge 1 danno
radioso extra negli attacchi riusciti che includono la paro-
la chiave "radioso” fino alla fine dell'incantro.
Se 1l personaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
nello stesso giorno, mﬂigge invece 2 danni radiosi extra
negli attacchi riusciti che includono la parola chiave “ra-
dioso” fino alla fine dell'incontro.
Livello 18: 2d6 danni radiosi, 3 danni radiosl extra (4 dopo
la Pietra mﬂlare]
Livello 28: 3d6 danni radiosi, 5 danni radiosi extra (6 dopo
la pietra miliare).

Qudndb il personaggio impugna la sua arma, le trame di cri-
stalli di ghiaceio incise in questi guanti d'arme si accendono,
rlcaPmuddln di un sortile strato di brina gelata.

Liv7  2.600 mo Liv27 1.625.000 mo
Liv17 65.000 mo
Zona oggetto: Mani

Potere (Giornaliero + Freddo): Azione gratuita. Il personag-
gio puo usare questo potere quando compie un attacco
in mischia. Il tipo dei danni inflitti dall‘attacco cambia in
freddo. Se I'attacco colpisce, il bersaglm & anche rallentato
fino alla fine dell'incontro. Inoltre, il personaggio infligge
1 danno da freddo extra negli attacchi in mischia riusciti
fino alla fine dell'incontro.

Seil gemnaggio ha raggiunto almeno una pietra miliare
nello stesso giorno, infligge invece 2 danni da freddo extra
negli attacchi in mischia riusciti fino alla fine dell'incontro.
Livelio 17:11 bersagl]o & rallentato (tiro salvezza termina),
3 danni da freddo extra (4 dopo la pietra miliare).

Livello 27: 1| bersaglio & immobilizzato (tiro salvezza termi-
na), 5 danni da freddo extra (6 dopa la pietra miliare).

Guanti d'Arme delfa Luccicanza

Livetio'10

Con un solo pensiero, questi guanti d'arme bruniti d'oro illumi-

nano ['‘ambiente.

Zona tto: Mani 5.000 mo

Potere (A volonta): Azione minore. Come il potere del mago
luce (MdG 117), ma lanciato sui guanti.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere dopo avere colpito con un‘arma. Lat-
tacco infligge 10 danni radiosi extra.

Guanti d"Arme della Parata Livtls 5
Con questi guanti d'arme pesantemente corazzati, il personag-
gio ¢ pilt al sicuro nei momenti in cui riprende fiato,
Zona oggetto: Mani 1.000 mo
Proprieta: Quando il personaggio compie le azioni di difesa
totale o recuperare energie, riceve un bonus di oggetto
+2 a tutte le difese fino all'inizio del suo turno successivo,

Guanti d'Arme della Portata Superiore Liilo 18

Questi guanti d'arme sono dotati di barre di ferro telescopiche

allacciate agli avambracci del personaggio,

Zona oggetto: Mani 85.000 mo

Potere (A volonta): Azione minore. Fino alla fine del turno
sticcessivo del persanaggio, la portata dei suoi attacchi in
mischia aumenta di 1 quadretto, ma subisce una penalita
di -2 ai tiri per colpire.

Guanti d'Arme delle Tempeste Livelli 10+
Le piastre di ferro e oro inchiodate al dorso di questi guanti
d'arme ‘crepitano di mngh‘l

Liv10 5.000 mo
Liv20 125.000
Zona oggetto: Mani
Potere (Giornaliero + Tuono): Azione gratuita. Il personag-
gio pud usare questo potere quando effettua un attacco
in mischia. Il personaggio puo cambiare in tuono il tipo
del danni inflitti da quell'attacco. Se colpisce, il potere
provoca 1d6 danni da tuono extra. Inoltre, il personaggio
infligge 1 danno da tuono extra negli attacchi riusciti in
mischia fino alla fine del suo turno successivo.
Seil perSonamlo ha raggiunto almeno una pietra miliare
nello stesso giorno, infligge Invece 2 danni da tuono extra
negll attacchi rluscitl in mischia fino alla fine del suo tur-
10 SUCCEsSIVO.
Livello 20: 2d6 danni da tuono, 3 danni da tuono exira (4
dopo la pietra miliare).
Livello 30: 3d6 danni da tuono, 5 danni da tuono extra (6
dopo la pietra miliare),

Liv30 3125.000 mo

Queestt guanti d'arme oscuri pulsano di energia necrotica e sem-
brano risucchiare la luce che li circonda.

Zona oggetto: Mani 45.000 mo

Potere (Incontro + Guarigione, Necrotico): Azione stan-
dard. Il pemonaggio effettua un attacco in mischia: De-
strezza + 4 contro Riflessi; se colpito, il bersaglio subisce
danni necrotici pari al valore di impulso curativo del
personaggio, e Il personaggio recupera un ammontare
equivalente di punti ferita.
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Guanti dell'Avversione Livelio 10
1 personaggio puo usare questi guanti per tenere a bada i nemici.
Zona oggetto: Mani 5.000 mo
Proprieta: Un nemico deve spendere 1 quadretto di

movimento extra per entrare in un quadretto adiacente
al personaggio. Un nemico che viene tirato, spinto, o fatto
scorrere si muove normalmente in questi quadretti.

Potere (Giornaliero): Azione standard. |l personaggio effet-
h.ra un attacco: Gittata 10; +13 contro Riflessi: se colpi-
sce, il bersaglio & trattenuto (tiro salvezza termina).

« ) Livelln &

Questi rivestimenti di pelle sono appesnmir! sulle nocche.

3400 mo

Proprieta: Quando un attacco del personaggio riduce a 0 o
meno punti ferita un bersaglio e il personaggio sceglie di
fargli perdere conoscenza anziché ucciderlo, il bersaglio
viene riportato a 1 punto ferita dopo un riposa esteso

Zona oggetto: Mani

{normalmente cio avviene dopo un riposo breve).

Guantl del Gameratismo Lvells 21

Quiesti guanti di cachemire attirano sul personaggio la condizio-

ne perniciosa che affligge un alleato.

Zona oggetto: Mani 225.000 mo

Potere (Incontro): Reazione immediata. Il personaggio puo
usare questo potere quando un alleato entro 10 qua-
dretti riceve una condizione o un effetto nocivo. Il perso-
naggio ottiene quella condizione o effetto, e Ialleato la
pe:de. La condizione o effetto permane per la durata spe-
cificata nella descrizione del potere che I'ha provocata.

Guanti del Centro Sicuro

Questi guanti levigati guidano senza errore i tiri del personagglo

Zona oggetto: Mani 4.200 mo
Proprieta: Gli attacchi a distanza del personaggio ignorano
la copertura (ma non la copertura superiore).

'Se'e'.gn di camoscto stano adevents,le dita
del personaggio sembrano sempre sfiorare qualcosa al loro interno.

Zona oggetto: Mani 4.200 mo

Proprieta: Come azione minore, il personaggio puo infilare
in uno dei guanti un oggetto non custodito. Ogni guanto
pué contenere un oggetto, e ogni oggetto non pud pesare
pitrdi 5 kg. Come azione minore, il personaggio puo fare
in modo che uno degli oggetti conservati nei guanti si
materializzi nella sua mano. Le armi cosi estratte sono
pronte per essere utilizzate, ma gli oggetti che richiedono
un'azione aggiuntiva per essere indossati (come gli scudi)
devono essere preparati normalmente. Gli oggetti non
hannoe peso quando si trovano nel guanti.

Guanti della Deviazions dei Proiettili Lvollo 13

Fatti di mussolina coperta di strani bottoni a formu di scudo,
questi leggeri guanti aiutano il personuggio a deviare la traier-
toria dei projettili.

Zona oggetto: Mani 17000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alla
CA contro gli attacchi con le armi a distanza.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata, Il personaggio

pud usare questo potere quando viene colpito da un

attacco con un'arma a distanza. Ottiene resistenza 15

“contro: quell‘attaccﬂ

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Guanti della conservazione

: A Liupthn 14
Anche se fanno sembrare pitt grandi le mani del personaggio,
queste spesse protezioni di cuoio calzano alla perfezione e gli
“conferiscono una stretta impressionante.

Zona oggetto: Mani 17000 mo
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +3 ai
tiri per afferrare,
Potere (Incontro): Azione standard. Quando il personaggio
ha afferrato una creatura della sua categoria di taglia
o Inferiore; pué smettere di afferrarla scagliandola via,
facendola scorrere di 6 quadrem Il personaggio pué
-anche scagliare la creatura contro un bersaglio, purché
“essa termini il proprio movimento forzato in uno spazio
adiacente al bersaglio. In questo caso, deve effettuare un
attacco contro [l bersaglio: Destrezza +4 contro Rifless);
se colpisce, la creatura scagliata e il bersaglio subiscono
entrambi 2d8 + modificatore di Forza danni, e vengono
buttati a terra proni.

I poteri curativi del personaggio vengono umpliﬂmn da questi

guanti di gran classe.

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Mani

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere che include
la parola chiave “guarigione”, un bersaglio recupera 1d6
punti ferita extra,

Livello 22: 2d6 punti ferita.

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione standard. Il
personaggio spende un impulso curativo. Un alleato
adlacente recupera punti ferita pari al valore dell'impulso
curativo perduto dal personaggio.

Liv22 325.000 mo




-

Guanti del Lanclatore di Coltelli Livello &

I coltelli diventano ancora pits mortali quando le mani del perso-

“naggio calzano queste guaine scamosciate senza dita.

Zona oggetto: Mani 1.800 mo

Proprieta: Il personaggio puo estrarre e attaccare con un
pugnale come parte della stessa azione standard.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. | personaggio puo usare
questo potere quando colpisce con un attacco con arma da
lancio. |l tiro dei danni riceve un bonus di potere +5.

Guanti del Lanciere bivella 7
Quiesti guanti elastici da galoppo di cuoio marrone offrono una
presa salda e tenace,

Zona oggetto: Mani 2,600 mo

Proprieta: [| personaggio infligge 2 danni extra negli attacchi
in mischia quando & in sella.

Guant del Lottatore Livello 2
I palmi di questi paramani di pelle grezza sono ricoperti di una
sostanza appiccicosa che aderisce tenacemente a qualsiasi cosa
venga afferrata dal personaggio.
Zona oggetto: Mani 520 mo
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle prove di afferrare, alle sue difese quando tenta di
impedire a un avversario di sfuggire alla sua presa, e ai tiri
salvezza per aggrapparsi a un appiglio quando cade.

Guanti della Miscelazione Mistica  Livells ¥+

1l personaggio incanala aitraverso questi guanti lenergia otte-
nuta dal suo patto, amplificando il proprio potere.

Liv8 3400 mo Liv 28 2.125.000 mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Mani

Prerequisito: Warlock

Proprieta: Quando il personaggio provoca danni extra come
risultato della sua Maledizione del Warlock, puo definire
il tipo di quei danni come acido, freddo. o fuoco (oppure
lasciarli senza tipo).

Potere (A volonta, 5 cariche/giorno + Acido, Freddo, o
Fuoco): Azione gratuita. Il prossimo attacco compiuto dal
persenagglu in questo turno infligge danni extra a secon-
‘da di quante cariche spende: 1 carica, 1d6 danni; 2 cari:
che, 2d6 danni; 5 cariche, 3d6 danni. Questi danni extra
possono essere da acido, da freddo, o da fuoco.

Livello 18: 1 carica, 1d8 danni; 2 cariche; 2d8 danni: 5
cariche, 3d8 danni.

Livello 28: 1 carica, 1d10 danni; 2 cariche, 2d10 danni; 5
cariche, 3d10 danni.

Guantl Piegafortuna Livelle G4

Avandra aiuta il portatore di questi guanti, ognuno dei quali

porta sul dorso il ricamo di un quadrifoglio dorato.

Live 1.800 mo Liv16 45.000 mo

Zona oggetto: Mani

Potere (Incontro): Azione gratuita. || personaggio pud usare
questo potere: 'do'pe avere effettuato un tiro dei danni per
un attacco con un’arma in mischia. Puo tirare di nuovo
uno dei dadi dei danni, usando 1l secondo risultato anche
se & inferiore.
Livello 16: Pug tirare di nuovo due dadi dei danni.

Con un gesto di questi guami rappezzatl, il personagglo puo
eseguire semplici trucchi nagici.

Zona oggetto: Mani 840 mo

Potere (A volonta ¢ Arcano, Evocazione): Azione standard.
Come il potere del mago mano magica (MdG 117).

Potere (A volonta + Arcano): Azione standard. Come il
potere del mago prestidigitazione (MdG 117).

Bizzarri glifi mistici si intrecciano su questi raffinati guanti di

broceara,

Zona oggetto: Mani 21.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere di
teletrasporto su un bersaglio diverso da se stesso, pué
aumentare la distanza del movimento di 2 quadretti.

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione standard. Il
personaggio effettua un attacco contro un bersaglio adia-
cente: Carisma + 4 contro Tempra; se colpisce, Il bersa-
glio viene teletrasportato di 10 quadretti in uno spazio
non occupato a scelta del personaggio.

Guanti del Riffessd Fulminei Liwile 102

Questt guanti neri aderenti avvolgono le braccia del personag:
gio. facendolo fremere di energia nervosa.

Zona oggetto: Mani 105.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
agli attacchi di opportunita.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud usa-
re questo potere quando un nemico provoca un attacco di
oppm’tunitﬁ. ltpersonagglo compie un attacco dl opportu-
nita anche se ne ha gia effettuato uno in questo turno.

Questi guanti aderentl pernietiono a chi i indossa di causare
ferite sanguinanti con una lama leggera.

Livd 840 mo
Liv14 21.000 mo
Zona oggetto: Mani
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud usa-
re questo potere quando colpisce con una lama leggera e
_poséieée vantaggio in combattimento contro il bersaglio.
Lattacco infligge 5 danni continuati extra (tiro salvezza
termina). Se I'attacco provoca gia dei danni continuati di
qualsiasi tipo, il potere di questo oggetto non ha effetto.
Livello 14: 10 danni continuati (tiro salvezza termina).
Livello 24: 15 danni continuati (tiro salvezza termina).

Liv 24 525.000 mo
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Guanti dei riflessi
fulminei

Lriri @ lunga distanza sono facilitatt da questi guanti senza dita.

Liv1l 9.000 mo Liv21 225,000 mo

Zona oggetto: Mani 2.600 mo

Potere (Incontro); Azione minore. Gli attacchi a distanza del
personaggio ignorano la penalita di -2 per la lunga gittata
fino alla fine del suo turmo.
Livello 21: Questo potere diventa un potere a volonta.

Iserpenti ricamati sul derso di questi guanti in pelle di serpente
si contorcono quando il personaggio ne fa uso,

Live 1.800 mo
Zona oggetto: Mani
Potere (Giornaliero + Sonno, Veleno): Azione minore. |l
personaggio cambia in veleno Il tipo dei danni inflitti
‘dal suo prossimo attacco in mischia con un'arma a una
‘mano. Se colpisce, il bersaglio & anche rallentato (tiro
salvezza termina), Dopeo tre tiri salvezza fallitl, il bersaglio
& svenuto (tiro salvezza termina),
Livello 26: Dopo due tiri salvezza falliti, il bersaglio & sve-
nuto (tiro salvezza termina),

Liv26 1.125.000 mo

Indossando questi guanﬂ :il seta finissima, il personaggio pud
confertre Lsuol poteri ai propri alleati.

Zona oggetto: Mani 21.000 mo

Proprieta: La gittata dei poteri di utilita del personaggio
aumenta di 2.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio pud
usare questo potere nel suo turno quando usa un potere
“con una gittata personale. Il potere influenza un alleato
‘adiacente al posto del personaggio, come se il potere
fosse stato usato dall’alleato in questione. Questo potere
non funziona con i poteri che includono la parola chiave
“stabile”, e se Il potere puod essere mantenuto, l'azione
necessaria a farlo deve essere spesa dallalleato.

Questl robusti guanti d'arme di ferro trasformano qualsiasi
‘arma inun'arma da lancio.

Zona oggetto: Mani 5.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottlene un bonus di oggetto +2 ai
tiri dei danni delle armi da lancio.

Potere (Incontro); Azione standard. Il personaggio effettua

un attacco basllare a distanza con la sua arma in mischia,

usando il proprio modificatore di Forza nel tiro per colpi-

re e nel tiro del danni, come se I'arma avesse |a proprieta

lancie pesante. L'arma ritorna automaticamente in mano

al personaggio dopo |'attacco a distanza,
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Quesﬂ crudeli guanti d'arme chwdau recano danno ai nemici

che feriscono il personaggio:

Zona oggetto: Mani

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
agli attacchi di opportunita.

‘Patere (Incontro): Reazione immediata. |l personaggio pué

5.000 mo

usare questo potere quando viene colpite da un nemico
adiacente, Pud effettuare un attacco basilare in mischia
contro quel nemico.

Paramani del contrattacco




[Trasty

Questi ditali di un vivace colore verde si adattano strettamente
alla pelle nuda o alle protezioni comuni per le mani.

Zona oggetto: Mani 4.200 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. Il per-
sonaggio crea un muro 8 entro 10 quadretti pieno di rami
spinost. Il muro pud essere alto fino a 4 quadretti. Una cre-
atura che tenta di muoversi attraverso il muro deve supe-
rare una prova di Forza con CD 20 o essere trattenuta nel
muro (sfuggire CD 20 termina). Il muro dura fino alla fine
del turno successivo del personaggio. Mantenere minore,

Pelosi fuorl e yellutati dentro, questi guanti estroflertono artigli
che rendono pit facile layrampicata.

Liv5 1000 mo
Liv15 25.000 mo
Zona oggetto: Mani
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Atletica effettuate per scalare.
Livello 15: Bonus di oggetto +4.
Livello 25: Bonus di oggetto +6,
Potere {Giornaliero}: Azione gratuita. Il personaggio puo sca-
lare a velocita normale e raddoppia qualsiasi movimento
di scalata conferito da poteri fino alla fine dell'incontro,

Liv25 625.000 mo

Con le giuste calzature, nessuna scogliera é impossibile da sca-
lare e nessun fiume é impossibile da attraversare. L'unico limite
¢ letteralmente il cielo.

Le calzature magiche conferiscono benefici di urilita
collegati al movimento, fornendo una nuova forma di
spostamento, un incremento della velocita o il potere di
eludere abilmente l'area minacciata da un nemico. Le
calzature offrono per lo pii1 vantaggi nel combaitimento,
ma possono anche conferire benefici al di fuori di esso,
permettendo a un personaggio di scalare facilmente una
parete, percorrere unarea sorvegliata senza essere visto
o teletrasportarsi attraverso un intero continente.

OGGETTI DELLA ZONA DEI PIEDI

Liv Nome Prezzo (mo)
2 Sandali di fogliafatata 520
2 Scarpe del giullare 520
2 Stivali della carica esperta 520
3 Stivali della furtivita 680
47 Caridort selvag 840
5 Stivali del passo sicuro 1.000
6 Sandali del passo preciso 1.800
6 Scarponi del goblin 1.800
6 Stivali dell’equilibrio 1.800
6  Stivali del movimento libero 1.800
7  Cinghiette dell’aggressione 2.600
7  Stivali del maestro schermidore 2.600
8  Stivali della celerita 3.400
8 Stivali del quickling 3.400
8  Stivali della risolutezza 3.400
8  Tabi del gatto 3.400
9 Stivali del dinamismo 4.200

OGGETTI DELLA ZONA DE! PIEDI (CONTINUA)

Liv. Nome

Prezzo (mo)

9  Stivali delle molte piste 4.200
9  Stivali della velocita furiosa 4200
10 Corridori dei muri 5.000
10 Corridori dei rami 5.000
10 Stivali di sabbia e mare 5.000
11 Pantofule dell'assassino 9.000
11 Scarpe del cascatore 9.000
11 Stivali della danza 9.000
12 Pianelle del passo spinoso 13.000
12 Sandali della farfalla 13.000
12 Schinieri del dragonide 13.000
12 Stivali d’assalto 13.000
12 Stivali nanici. 13.000
12 Stringhe del passo fatato 13.000
13 Stivali della furtivita 17.000
13 Stivali del nuoto 17.000
14 Scarpe della falcata terrestre 21.000
14  Stivali dell'esplosione di fiamme 21.000
14 Stivali della falcata oceanica 21.000
15 Cinghie del guerriero atterrato 25.000
15 Stivali del fiancheggiatore 25.000
16 Sandali del passo preciso 45.000
16 Stivali della ritirata 45.000
17 Stivaloni del predone terrestre 65.000
18 Calzature fantasma 85.000
18 Pantofole della marcia nell'ombra 85.000
18 Sandali della trasposizione arcana 85.000
18 Stivali della celerita 85.000
18 Stivali della falcata dimensionale 85.000
18 Stivali della falcata nanica 85.000
18 Stivali della sfida 85.000
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OGGETTI DELLA ZONA DE! PIED! (CONTINUA) - ik del Guerriero Atterrato Tivelts 15

Prexzo (mo)| Lacere e consunte, queste cinghie di pelle grezza rendono perico-

18 Tabi del gatto _ 85.000 losa il personaggio anche quando é a terra.
19 szlgliere de"’"PWt"“iﬁ _10_5 000 Zona oggetto: Pied| 25.000 mo
21 Ciabatte del passo leggero 225.000 Proprieta: Quando & prono, Il personaggio non concede

21 Stivaletti della scivolata celeste 225.000 vantaggio in combattimento e puo scattare. Quando si rialza,
22 Stivali della velocita 325.000 puo scattare di 1 quadretto come parte della stessa azione.
23 Stivali della furtivita 425.000
24 Calzari della marcia indietro 525.000 : BHTESS
24 Sﬁvali dello zefiro 525.000 -qu'ﬂe cin,qllle per sifvali di pelle grezza sono dotate di punte.
25 Mocassini della falcata aerea 625.000 Zona oggetto: Piedi 2.600 mo
25 Sandali di Avandra. 625.000 Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 agli
26 Sandali del passo preciso 1.125.000 attacchi di spallata, e aumenta di 1 quadretto I'effetto di
27 Stivaloni del predone terrestre 1.625.000 spingere o tirare prodotto da qualsiasi attacco in mischia
28 Stivali della celerita 12.125.000 o fauvicinato,
28 Stivali del teletrasporto 2.125.000 B
28 Tabidelgatto 12.125.000 Corridort del Muri Livetls 102

Quiesti stivali elastici in seta di ragno conferiscono la mobilita di

Calzan deélla Marcia Indietro i.hﬁkl M ‘un aracnide. anche se solo per'breve tempo.

Queste ariose calzature fanno uscire il personaggio dai guai nei Zona oggetto: Piedi 5.000'mo

qualt si é cacclato. Proprieta: Se il personaggio inizia il suo turno su una

superficie orizzontale, pué camminare sui muri come

Zora oggetto: Piedi 525.000 mo C se fossero a loro volta delle superfici orizzontali. Se alla
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di+2 alla difesa fivic il Q0 OVKOEILS Hior ) VisHe = trovaie 5. Lifa
di Riflessi. ;

_ ; . L} : superficie orizzontale in grado di sostenere Il suo peso,
Potere{lm‘untfo *-Teletraspm‘l;q}: Azlpne gratuita. |l per- cade a terra subendo i danni appropriati,

sonaggio puo usare questo potere durante il suo turno Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio pud
eannotare || quadretto/in culs) trova In quel momento. ~ camminare sui muri come se fossera delle superfici oriz-
Alla fine del turno, Il personaggio si teletrasporta in quel zontall fino alla fine dell'incontro. i

quadretto se si trova entro 10 quadretti di distanza. - '

Corridori dei Raml Livwlls 10

Quando indossa queste morbide calzature di foglie di quercia

appositamente trattate, il personaggio si nuove senza impedi-

mento el sottobosco.

Zona oggetto: Pied 5.000 mo

Proprieta: Il personaggio ignora il terreno difficile nelle
foreste e nelle giungle. Inoltre, ottiene un bonus di
oggetto +4 alle prove di Acrobazia effettuate per
mantenere |'equilibrio o ridurre i danni di una caduta,
e alle prove di Atletica effettuate per saltare e scalare
mentre si trova fra gli alberi.

Potere (Incontro): Azione di movimento. |l persanaggio
mantiene l'equilibrio e scala alla propria velocita fino alla

Con la parte inferiore delle gambe avvolta da fasce di seta sotti-

lissima, il personaggio diventa effirmiera ¢ talvolta invisibile,

Zona oggetto: Piedi 85.000 mo

Proprieta: Se il personaggio si muove di almeno 3 quadretti
nel suo turne, ottiene occultamento fino alla fine del suo
turno successivo,

Potere (Giornaliero + lllusione): Azione gratuita. Il perso-
naggio puo usare questo potere quando si & mosso di
-almeno 6 quadretti nel suo turno. Diventa invisibile fino
alla fine del suo turno successivo.

: Lhvello 19 fine del suo turno. Non concede vantaggio in combatti-
Qunndo {l suo avversario é distratto da un alleato, queste cavi- mento mentre compie queste azioni.
gliere scintillanti velocizzano i passi del personaggio.
Zona oggetto: Pledi 105.000 mo L \ ‘
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa Otrenuti dalle pelli degli animali selvatici delle pianure, questi
di Riflessi. stivali conferiscono una velocita straordinaria.

Potere (Incontro): Aziane minore. Il personaggio pué usare
questo potere mentre fiancheggia un bersaglio. Il perso-
naggio scatta di | quadretto.

Zona oggetto: Piedi 840 mo

Proprieta: Quando il personaggio corre, si muove della sua
velocita + 4 anziché della sua velocita + 2.

: Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo

Ciabatte del Passo Leggr hiflo 37 usare questo potere quando corre. | nemici non ottengo-

Queste soffici calzature in pelle di daino attutiscono i passi del no vantaggio in combattimento contro di lui,

personaggio. ,

Zona oggetto: Piedi 225.000 mo Mocassini della Falcita Aerea Uivefio 25
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 alle Quteste leggere calzature sollevano  piedi e lo spirito del personaggio.

prove di Furtivita. Inoltre, non attiva trappole o pericoll
innescati dalla pressione del piede su un determinato
quadretto, e non pud essere individuato tramite la
percezione tellurica.

Zona oggetto: Piedi 625.000 mo

Proprieta: |l personaggio non subisce danni dalle cadute e
atterra sempre in piedi. Ha una velocita di volo pari alla
sua velocita +2, ma deve terminare ogni turno su una
superficie solida, altrimenti cade.

Potere (Incontro): Azione gratuita. (| personaggio puo usare
questo potere quando sta per cadere. Rimane sospeso in
aria fino alla fine del suo tumo successivo.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici




Pantaofdle dell'Assissino Lhullo 1%

Quandoindossa queste pantofole di camoscio nero, il personaggio

¢ in grado di incalzare un nemico da molte angolazioni diverse.

Zona oggetto: Piedi 9.000 mo

Potere (Incontro): Azione minore. Fino all'inizio del suo
turno successivo, Il personaggio fiancheggia un nemico
adiacente se qualsiasi quadretto adiacente al personaggio
si trova sul fato opposte a quello di un alleato.

Pantofole dulla Marcia nell'Ombra Lo 18

Se indossa queste pantofole di pelo nero opaca. 1l personaggto

scompare fra le ombre.

Zona oggetto: Piedi 85.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione di movimento. Il personaggio
si teletrasporta di 5 quadretti e diventa evanescente fino
alla fine del suo turno successivo, Se usa questo potere in
un'area illuminara da luce intensa, il personaggio subisce
5 danni (che ignorano la proprieta evanescente).

Pianelle del Passo Spinoso

‘Queste calzature imbottite permettono di attraversare senza

danni il terreno sconnesso o intralciante.

Zona oggetto: Piedi 13,000 mo

Potere (Incontro): Fino alla fine del sue turno successivo, il
personaggio pud muoversi attraverso il terreno difficile.
'Si muove inoltre normalmente e senza danno attraverso
i perimli ambientali naturali che influenzano il movimen-
‘to, quali sabble mobili, fogliame denso o neve profonda.

Sandali di Avandra Liveliss 7%

‘Queste ariose calzature d coste consentono al personaggio di

‘oltrepassare anche | nemici pit grandi e pericolosi,

Zona oggetto: Piedi 625.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alla
velocita.

Potere (A volonta): Azione di movimento. [l personaggio
‘scatta di un numero di quadretti pari a meta della sua

Potere (Incontro): Azione minore. Fino alla fine del suo tur-
o successivo, Il movimento del personaggio non provoca
attacchi di opportunita.

Sandall della Farfalla Uyediis 12

Questi comodi sandali di cuoio rendono il personaggio piti abile

quando vela,

Zona oggetto: Piedi 13.000 mo

Proprieta: La velocita di volo conferita dai poteri appropriati
e dai trattj razziali del personaggio aumenta di 2.

Sandali di Fogliafatata Livelo 7

Queste delicate calzature incorporano nella loro struttura le

foglie della Selva Fatata,

Zona oggetto: Piedi 520 mo

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Quando il personaggio
cade, si teletrasporta invece incolume sulla piti vicina su-
perficie orizzontale entro 5 quadretti in grado di sostenere
il suo peso, non subisce danni da caduta e atterra in piedi.

Sandali del Passo Preciso Livillo b

I passi del personaggio divengeno pitt leggeri ¢ precisi quando
indossa queste soffici calzature di stoffa e cuoio intrecciati. X
Live 1.800 mo Liv26 1125000 mo i
Livi6 45.000 mo »
Zona oggetto: Piedi -
Proprieta: 1] personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle =~
prove di Acrobazia, Atletica e Furtivita. o
Livello 16: Bonus di oggetto +3. .
Livello 26: Bonus dl oggetto +4, <

Sandall della Trasposizione Arcata  Livello 18 IS

Usare un potere arcana con indosso queste calzature aperte -
ricamate di rune puo attivare un effetto di teletrasporto.

85.000 mo

Zona oggetto: Pied|

Potere (Giornaliero ¢ Teletrasporto): Azione gratuita. || per-
sonaggio pud usare questo potere dopo avere compiuto -
un attacco arcano ad area o ravvicinato. Puo teletraspor-
tarsl in un qualsiasi quadretto non occupato entro l'area
di effetto del potere.

Livellts 1

Anche se consunte, queste scarpe ben costruite permettono di

muoversi con la grazia di un gatto anche attraverso il terreno

Zona oggetto: Pied| 9.000 mo

Proprieta: |l personaggio pud prendere 10 nelle prove di
Acrobazia e Atletica, anche se normalmente minacce o
distrazioni gli impedirebbero di farlo.

Scarpe della Falcata Terrestre

Tavellr 14

Usando queste scarpe con la punta smussata, il personaggio si
mitove istantaneamente attraverso la terra.

Zona oggetto: Piedi 21.000 mo
Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione di movimento.
|l personaggio si teletrasporta di 5 quadretti, a patto che
esista Una traiettoria lungo il terreno verso la sua desti-
‘nazione, Questo potere non permette al personaggio di
attraversare |'aria aperta (fosse e precipizi inclusi).

CAPITOLO 2 | Oggetti magici



Queste scarpe sgargianti e appuntite aiutano il personaggio a

distinguersi (ma non a restare in piedi) in mezzo alla folla.

Zona oggetto: Piedi 520 mo

Potere (Incontro): [nterruzione immediata. |l personaggio
jpuc usare questo potere quando viene spinto, tirato, 0
fatto scorrere. La distanza di cui viene spinto, tirato, o
fatto scorrere si riduce di 1 quadretto, ma il personaggio
cade a terra prono.

Quieste pesanti scarpe di pelle conciata fanno scattare il perso.
naggio lontano da un attaccante impreciso.

Zona oggetto: Piedi 1.800 mo

Potere (Incontro): Reazione immediata, Il personaggio pud
usare questo potere quando viene mancato da un attacco
in mischia. Il personaggio scatta di 1 quadretto.

leizzud in cuolo spesso mpcrm di scaglie, questi stivali deco-

rati ateingono al dolore e alla rabbia de! personaggio.

Zona oggetto: Piedi 13.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio & sanguinante, ottiene un
bonus di oggetto +2 alla velocita e un bonus di oggetto
+1 alla CA e alla difesa di Riflessi.

\d_\C‘APTTOLO 2| Oggertti magici

Queste calzature pcrmertma al personaggio di attraversare

baratri, arrampicarsi su cornicioni ¢ discendere senza pericolo

dai precipizi..

Zona oggetto: Piedi 225.000 mo

Proprieta: Se il personaggio inizia il suo turno su una
superficie orizzontale, pud continuare a muoversi nell’aria
come se tosse terreno normale. Muoversi verso 'alto
richiede 2 quadretti di movimento aggiuntivo per ogni
quadretto attraversato; muoversi verso il basso costa
invece 1 quadretto di movimento per ogni 2 quadretti
attraversati. Se alla fine del movimento il personaggio non
si viene a trovare su una superficie orizzontale in grado di
sostenere il suo peso. cade fino alla pii vicina superficie
dotata di tali caratteristiche, subendo i danni appropriati.

Potere (Giornaliero): Azione minore. || personaggio si muove
attraverso l'aria come se fosse terreno normale fino alla
fine dell'incontro. e plana senza pericolo fino alla pit vicina
superficie orizzontale che pud sostenere il suo peso.

Queesti stivali di maglia di ferro shilanciano il nemico quando il

personaggio gl infligge una grave ferita.

Zona oggetto: Piedi 13.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio ottiene un colpo critico
con un'arma in mischia, il bersaglio viene buttato a terra
prono.

Lanciarsi nella mischia ¢ mena pericoloso se si indossano questi

stivali di cuolo borchiato,

Zona oggetto: Piedi 525 mo

Proprieta: Dopo avere caricato, il personaggio puo scattare
di 1 quadretto prima della fine del suo turno.

Tivello 81

Queste calzarurd elastiche tengono il personaggio lontano dai

pericolt,
Liv8 3400 mo
Livi18 85.000 mo
Zona oggetto: Pied]
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa
di Riflessi.
Livello 18: Bonus dI +2 alla difesa di Riflessi.
Livello 28; Bonus di +3 alla difesa di Riflessi.

Liv28 2125.000 mo




FE COx

Sthrall d&“ﬁ Danza Liweller 1)

Questi stivali decorati fanno volteggiare e saltare il personaggio,

ﬂﬂnﬂt.annndhh dal pcrlco!o.

Zona oggetto: Piedi 9.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa
di Riflessi.

Proprieta: Il personaggio non concede vantaggio in
combattimento quando é frastornato.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio riceve
‘un bonus di potere +5 alle prove di Acrobazia e Atletica
fino alla fine del suo turno successivo.

Stivall del Dinamismo Uveeltes
i queesti squisiti stivaletti di broceata, | piedi del personaggto si
sentono pient di energfia.

Zona oggetto: Piedi 4.200 mo

Pom(lnmnm]: Azione gratuita. |l personaggio puo usare

SLO patéradurame il suo turro per compiere un‘azio-
ne di movimento aggiuntiva.

|

GETTI DELLA

Livetio &
! 1 scanalata di questi morbidi srwaii in pelle di
'daiupndar!sw saldamente anche alle superfici pit scivolose.
Zona oggetto: Piedi 1.800 mo

Proprieta: |l personaggio si muove normalmente sulle
superfici scivolose, come I'unto o il ghiaccio.

Stivall dell'Equilibrio

Stivall dell’

fosione di Figmure
Quasti stivali di ferro bruciacchiato sono alimentari dal fuoco.

Livelhs T4

Zona oggetto: Piedi 21.000 mo
Fam(@ema}lem + Arcano, Fuoco, Teletrasporto): Azione
di movimento, Il personaggio si teletrasporta di 6 quadret-
ti. Tutte le creature entro 1 quadretto da lui nel momento
in cui inizia il teletrasporto subiscono 2d8 danni da fuoco.

Stivall della Falcata Dimensionale

it 18

[ personaggio attraversa una sottile fenditura nello spazio e
tiappare istantaneamente in un altro luogo vicino.
Zona oggetto: Piedi 85.000 mo
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di +71 alla difesa
di Riflessi.
Potere (Incontro + Teletrasporto): Azione di movimento. ||
personaggio si teletrasporta di 2 quadretti. Se | suoi punti
ferita sono al massimo, si teletrasporta Invece di un nu-
mero di quadretti equivalente alla sua velocita.

Stivali della Falcita Nasilca Livetlo 18

Quando il personaggio indossa questi stivali, niente ostacola il
suo incedere.

Zona oggetto: Piedi 85.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 a
tutte le prove di abilita richieste da un terreno speciale
(normalmente Atletica o Acrobazia).

Proprieta: Quando un effetto lo costringe a muoversi
(tirandolo, spingendolo, o facendolo scorrere), il
personaggio puo spostarsi di 1 quadretto in meno rispetio
a quanto specificato dall’effetto. Questa proprieta &
cumulativa con il tratto razziale del nani Piedi Saldi.

Stivali della Falcata Oceanica Livelki 14

Se indossa questi stivali alla coscia di tela cerata, l'acqua non
costituisce un asrncalo per il personaggio.

Zona oggetto: Piedi 21.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alla
velocita. Puo muoversi e sostare sopra le superfici liquide
orizzontali come se si trattasse di terreno solido, ma
subisce comunque i danni provocati da liquidi pericolosi
sui quali si trova (come acido e magma).

Stivall del Fianchegpiatore

Livelle 15,

Con unisolo pensiero, il personaggio usa questi stivali in pelle di

nmiglta per. mggirmgmmw posizione pill vantaggiosa.

Zona oggetto: Piedi 25.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Atletica.

Potere (Giornaliero + Teletrasporto): Azione di movimento.
1l personaggio s teletrasporta in qualsiasi quadretto adia-
_cente a una creatura adiacente.

Stivall delly Furtivita Livells 3

Le suole e la fodera di cuoto morbido di questi stivali ﬂe_mbill
rendono piit silenziosi i passi del personaggio.

Livd 680mo Liv23 425.000 mo

Liv 13 17000 mo

Zona oggetto: Piedi

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Furtivita.
Livello 13: Bonus di oggetto +4.
Livello 18: Bonus di oggetto +6.

Stivall del Maestro Schermidore Livells 7

| passi veloci del personaggio confondono i suoi avversari.

Zona oggetto: Piedi 2.600 mo

Proprieta: Quando scatta, il personaggio ottiene un bonus
di oggetto +1 alla CA e alla difesa di Riflessi fino alla fine
del suo turno successivo.

Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio scatta di 2
quadretti.

Stivall delle Molte Piste Livela 2

Questi robusti stivali nascondono le orme del personaggio.

Zona oggetto: Piedi 4.200 mo

Proprieta: La CD di tutte le prove di Percezione effettuate per
localizzare le tracce del personaggio aumenta di 10. Anche
se le tracce vengono individuate, per identificarle occorre
una prova di Natura con la medesima CD. Se |a prova di
Natura fallisce, le tracce sembrano quelle di un animale
(scelto dal personaggio nel momento in cui le lascia).
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Con questi stivali di pregevole fattura, il personaggio evita abil-
mente ogni infralcio,

Zona oggetto: Piedi 1.800 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 ai
tiri salvezza contro gli effetti che applicano le condizioni
rallentato, immobilizzatoe. o trattenuto.

Potere (Incontro) Azione minore. Il personaggio puo effettuare
un tiro salvezza contro una condizione di rallentato, immobi-
lizzaro, o trattenuto che possa essere terminata da 1ale tiro.

Livelllis 12/
Quesil stivali di ferro mantengono saldo il personaggio anche
sottegli attacchi pit poderosi.
Zona oggetto: Piedi 13.000 mo
Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando verrebbe buttato a terra
prono, tirato, spinto, fatto scorrere, o immobhilizzato da
un attacco. l'attaccante deve ripetere il tiro per colpire e
‘accettare il secondo risultato anche se & inferiore.

La parte posteriore di questi stivali in squame di pesce é percor-

sd da una pinna,

Zona oggetto: Piedi 17000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene una velocita di nuoto pari
alla sua velocita normale, e non subisce penalita ai tiri
per colpire mentre nuota o & sott'acqua.

Potere (Giornaliero): Azione minore. || personaggio
puo respirare normalmente sott'acqua fino alla fine
dell'incontro.

Chiust saldamente da file di fermagli luccicanti, questi stivali
-aiutarto il personaggio a rimettersi in piedi,

Zona oggetto: Piedi 1.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Acrobazia.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. || personaggio puo
usare guesto potere quando viene buttato a terra prono.
Il personaggio si rialza.

Stivall del Quickling Liwlio B
Indossando queste calzature ricamate d'argento. i piedi del per-
sonaggio diventano pii energici.

Zona oggetto: Piedi 3400 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Acrobazia e Atletica.

Potere (Incontro): Azione dI movimente. || personaggio si
puo muovere fino alla sua velocita + 1. Riceve un bonus
di oggetto +2 alla CA contro gli attacchi di opportunita
mentre effettua questo movimento,

Stivali della Risolulczza Ligeediiy £
Le borchie di ferro grezzo inchiodate a questi stivali rafforzano
le difese del personaggio.

Zona oggetto: Piedi 3400 mo

Potere (Incontro): Azione minore, Finché il personaggio ri-
mane nello stesso spazio nel quale ha cominciato il turno
attuale, ottlene un bonus di potere +2 alla CA e a tutte le
difese fino all'inizio del suo turno successivo. Se si muove
‘0 viene mosso dal suo quadretto di partenza in qualsiasi
momento e con qualsiasi mezzo, perde questi bonus.
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Queste calzature permettono a chi le indossa di sopravvivere per
combattere un altro giorno.

Zona oggetto: Piedi 45.000 mo

Proprieta: Se il personaggio & sanguinante e non compie
attacchi nel suo turno, ottiene un bonus di oggetto +4 a
velocita, CA e difesa di Riflessi fino alla fine del sue turno
successivo.

Queste calzature coperte di cera aiutano il personaggio a scivo-
tare sullu terra quanda trasporta 1 carica leggero, e possono
salvargli la vita quando é preso in una forte corrente.

Zona oggetto: Piedi 5.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alla
velocita quando indossa un'armatura leggera o nessuna
armatura,

Potere (Incontro): Azione gratuita. |l personaggio riceve un
bonus di potere +5 a una prova di Atletica effettuata per
nuotare.

m_ll della Sfida it 18

Questianassieed stivali di ferro si ancorane al terrene quando il
personaggio viene spostato contro la sua volontd.

Zona oggetto: Piedi 85.000 mo

Proprieta: Quando Il personaggio viene tirato, spinto, o fatto
scorrere, la distanza di cui viene mosso si riduce di 2.

Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. | personaggio pué
usare questo potere quando & soggetto a un effetto che
lo tira, lo spinge; o lo fa scorrere. Anziche eseguire questi
movimenti Invelontari, scatta di un numero di quadretti
pari alla distanza che avrebbe percorso se fosse stato
tirato, spinto, o fatto scorrere.
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Stivali del Teletrasporto Liveiley 35

Quando indossa questi eleganti stivalt. il personaggio non deve

mai alzare | piedi per muoversi.

Zona oggetto: Piedi 2125.000 mo

Potere (A volonta + Teletrasporto): Azione di movimento,
|l personaggio si teletrasporta di un numero di quadretti
parl alla sua velocita.

Stivali dells Velodta Livelkr 33

Questi resistent stivali sono realizzati per portare il personaggio

piti loniano e pitt velocemente.

Zona oggetto: Piedi 325.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alla
velocita.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio puo ef-
fettuare un'azione di movimento.

Stivalil della Velocihta Fuariosa Uwallo 41

Quando il personaggio viene ferito, questi stivali diventano cre-

mist e vibrano leggermente.

Zona oggetto: Piedi 4.200 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alla
velocita quando é sanguinante.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
pud usare questo potere quando € reso sanguinante. Puo
_scattare di un numero di quadretti pari a meta della pro-
pria velocita.

Stivall dello Zefiro tivello 24

‘Con questi stivali leggert ai piedi, Il personaggio afferra il vento
e vola come un uccello.

Zona oggetto: Piedi 525.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene una velocita di volo pari alla
sua velocita normale quando indossa un‘armatura leggera
0 nessuna armatura.

Stivalon! del Predone Terresire

Liyalfn 17>

Questi pesanti stivaloni can le suole di acciaio permettono a chi

Tiindossa di percepire le vibrazioni nel terreno, oltre a conferirgli

una potente pestata.

Liv17 65000 mo 27

Zona oggetto: Piedi

Proprieta: Il personaggio ottiene percezione tellurica 1
quadretto.
Livello 27: Percezione tellurica 3 quadretti.

Potere (Giornaliero): Azione standard. |l personaggio pesta

I piedi e compie un attacco: Emanazione rawvicinata 2;
Forza + 4 contro Riflessi; se colpisce, il bersaglio viene
buttato a terra prono.
Livello 27: Forza + 6 contro Riflessi.

1.625.000 mo

Stringhe del Passo Fatato Livefln 12

Quueste cordicelle filate con la lana incantata delle fate teletra-

_sportano il personaggio lontano (o a contatto) del pericelo.

Zona oggetto: Piedi 13.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa
di Riflessi.

Potere (A volonta, 5 cariche/giorno + Teletrasporto): Azio-
ne di movimento. Il personaggio spende un numero di
«cariche per teletrasportarsi di un numero equivalente di
quadrettl.

Tabl del Gatto Liveltnfn
Queste calzature di seta nera conferiscone riflessi felini quando
sisalia gslcade.

Liv8 3400 mo Liv28 2125.000mo

Liv18 85.000 mo

Zona oggetto: Pledi

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +3
alle prove di Atletica effettuate per saltare, subisce danni
dimezzati dalle cadute e atterra sempre in piedi.

Livello 18: Bonus di oggetto +5.
Livello 28: Bonus di oggetto +7.

Potere (Giornaliero}: Azione gratuita. || personaggio puo usa-
re questo potere quando cade da un'altezza di 3 metri o
superiore. Non subisce danni dalla caduta e non finisce in
posizione prona.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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OGGETT1 DELLA ZONA DELLA TESTA

Lamente é'arma migliore di cui disponi. Assicurati che sia
equipaggiata e protetta almeno quante il resto del tuo corpo.

Gli oggetti per la testa forniscono benefici pertinenti
alla mente. | personaggi interessati a proteggere la loro
mente dalle violazioni (o quelli che desiderano impie-
garla come arma) troveranno in questa sezione un buon

assortimento di opzioni.

OGGETTI DELLA ZONA DELLA TESTA
Liv. Nome

Benda della percezione
Cristalli da lettura
Gemma del colloquio
Occhiali della vista d'aquila
Diadema della seconda possibilita
Lenti dell'arcanista

Casco delle tattiche

Elmo della mente irremovibile

Elmo dell'opportunita

Elmo del cervo

Maschera del teschio

Occhiali del cinico

Occhiali della vista dell’aura

Corona delle porte

Filatterio della divinita

Benda del cacciatore

Corona di foglie

Corona frenica

Elmo della consapevolezza vigile
Cuffia di ferromentale

Diadema dell'indomabilita

Occhiali della luce stellare

Occhio dell'inganno

Corona del retaggio infernale
Occhiali del collezionista di ossa

10 Benda dell'intelletto

10 Berretto della respirazione subacquea
10 Cappello del camuffamento

10 Diadema di alloro

10 Elmo della distorsione flammeggiante
11 Benda della percezione

11 Corona delle porte

11 Diadema dell’assalto mentale

11 Maschera del movimento strisciante
12 Gemma del colloquio

12 Occhiali della vista d'aquila

13 Elmo spaventoso

14 Casco delle tattiche

14  Elmo dell'opportunita

14 Elmo tuttofare

14  Maschera del terrore

15 Corona della ribellione della natura
15 Elmo del cervo

15 Maschera del teschio

15 Monile dello scisma psichico

16 Benda dell’attacco psichico

16 Benda dell'intuito

16 Corona degli occhi

16 Corona delle porte
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Prezza (mao)
360
520
520
520
680
680
840
840
840

1.000
1.000
1.000
1.000
1.800
1.800
1.600
2.600
2.600
2.600
3.400
3.400
3.400
3.400
4.200
4200
5.000
5.000
5.000
5.000
5.000
9.000
9.000
9.000
9.000
13.000
13.000
17.000
21.000
21.000
21.000
21.000
15.000
25.000
25.000
25.000
45.000

45.000

45.000
45.000
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OGGETTI DELLA ZONA DELLA TESTA (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo)
16 Diadema deflagrante 45.000
16 Elmo dell'inquisitore. 45.000
16 Elmo degli orrori nascosti 45.000
17 Corona frenica 65.000
17 Diadema del lancio rapido 65.000
17 Elmo del grimlock 65.000
17 Occhiali del falco 65.000
18 Corona dell'albero del mondo 85.000
18 Cuffia di ferromentale 85.000
18 Diadema dell'indomabilita 85.000
18 Elmo della punizione veloce 85.000
19 Corona del retaggio infernale 105.000
19 Occhio della madre terra 105.000
20 Benda dell'intelletto 125.000
20 Corona della ribellione della natura 125.000
20 Diadema dialloro 125.000
20 Maschera del briccone 125.000
21 Benda della percezione 225.000
21 Cuffia della concentrazione 225.000
21 Occhio del discernimento 225.000
21 Pietra di loun del sostentamento 225.000
22 Occhiali della vista d"aquila 325.000
22 Pietra di loun della perfezione linguistica 325.000
23  Occhio della consapevolezza 425.000
23 Pietra di loun della fedelta 425.000
24 (Casco delle tattiche 525.000
24 Elmo dell'opportunita 525.000
25 Corona della ribellione della natura 625.000
25 Diadema della telepatia 625.000
25 Elmo del cervo 625.000
25 Maschera del teschio 625.000
25 Pietra di loun della rigenerazione 625.000
26 Cappuccio a orologeria 1.125.000
27 Corona frenica 1.625.000
27 OQcchio del basilisco 1.625.000
28 Cuffia di ferromentale 2.125.000
28 Diadema dell'indomabilita 2.125.000
29 Diadema accelerante 2,625.000
30 Benda dell'intelletto 3.125.000
30 Diadema di alloro 3.125.000
30 Serpente di bronzo 3.125.000
Benda dell'Attacco Psichico bivello 1§
Su questa fascia di cuoio sono cuciti frammenti di cristallo.
Zona oggetto: Testa 45,000 mo

Potere (Giornaliero + Psichico): Azione minore. |l perso-
naggio effettua un attacco: Gittata 10: Intelligenza + 4,
Saggezza + 4, o Carisma + 4 contro Volonta; se colpisce,
il bersaglio & frastornato fino alla fine del turno successi-
vo del personaggio.

b Al I ™ -
Bong el Lacciatore | b Mty 7

ST LacCiatore wdvEily

Questa benda di cuoio aiuta il personaggio a procurarsi il cibo

sotta terra e nelle terre selvagge.

Zona oggetto: Testa 2.600 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 alle
prove di Dungeon e Natura quando procaccia cibo.




Benda dell'intelletto

Livelip 1L

'Qwsta cordicella di seta ornamentale rafforza la ritenzione, la
mamaria ¢ i poterl mentali del personaygio.

Liv10 5.000 mo Liv30 3.125.000 mo

Liv20 125.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di conoscenza o conoscenza dei mostri, e un bonus
di oggetto +1 ai tiri per colpire con i poteri che includono
la parola chiave “psichico”.
Livello 20: Bonus di oggetto +4 alle prove di conescenza o
conoscenza del mostri.
Livello 30: Bonus di oggetto +6 alle prove di conoscenza o
conoscenza dei mostri.

Potere (Giornaliero): Azione minore, Il persona o ottiene
un bonus di potere +2 aﬂa prossima prova di Intelligenza
Livello 3ﬂ.' : Bonus d | pomre+4

Benda dell'Intulto vl IR

Questa benda per la fronte dallaspetto comune consente al per-
sonaggio di vedere attraverso le menzogne di un altro.

Zona oggetto: Testa 45.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 alle
prove di Intuizione.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. |l personaggio ottiene
un bonus di potere +6 a una singola prova di Intuizione
effettuata prima dell'inizio del suo turno successivo.

Be della Percezione Livilio 14

Queesta bandana di chiffon ¢ ricamata di disegni a forma di
occhio, che amplificano la percezione sensoriale del personaggio.
Livl 360mo Liv21 225.000 mo
Liv11 9.000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: [| personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alle
prove di Percezione.
Livello 11: Bonus di oggetto +3.
Livello 21: Bonus di oggetto +5.

Berretto della Respirazione Subacquea Liwlis 10

o che indossa questo copricapa rivestito di cera si

Il personagy
 sente a proprio agio anche sott'acqua.

Zona oggetto: Testa 5.000 mo
Proprieta: Il personaggio pud respirare |'acqua con |a stessa
facilita dell'aria.

(appellu dlLl Camuffamento Ll 10

o assume le sembianze desiderate dal personag-
o anche 1l suo aspetto ed equipaggiamento,

Zona oggetto: Testa 5.000 mo

Proprieta: Mentre usa il potere di questo oggetto, il
personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 alle prove di
Raggirare effettuate allo scopo di spacciare per buono un
travestimento.

Fotem,(A\mInnﬁ + lllusione): Azione standard. Il personag-
gi0 pud assumere l'aspetto di qualsiasi razza umanoide
della sua stessa categoria di taglia. | suoi abiti ed equipag-

giamento mutano aspetto per riffettere il cambiamento.

Lillusione non altera i suoni o I'aspetto tattile, pertanto

una creatura che ascolta o tocca Il personaggio potrebbe

«caplre che si tratta di una Illusione.

Cappuccio 2 Orologeria Uikl 26

Qpes‘m ehno di ottone ed electrum emette un lieve rumore tic-
 chiettante, che solo il portatore pud udire.

Zona oggetto: Testa ~1125.000 mo
Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 alle
~ prove diiniziativa.
>otere (Giornaliero): Azione minore, Il personaggio ottiene
dueaﬂmlstanda!d extra, che non possono essere usate
per attaccare.

Casco delle Tartiche Usellg 44

Preferito da i d'arme e comandanti, questo pratico elmo

¢ degno di nota solo per I'imbottitura interna di rasc.

Livd 840mo Liv 24 525.000 mo

Liv1i4 21.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetta +1 alle
prove di Iniziativa,

Livello 14: Bonus di oggetto +2.
Livello 24: Bonus di oggetto +3.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud usa-
re questo potere quando viene effettuato il tiro per I'ini-
zlativa. Puo scambiare il risultato del suo tiro con quello di
tualsiasi alleato consenziente nella sua linea di visuale.

Corona dell'Albero del Mondo Livells 14

Lesperienza di mille ritualisti appartiene al pérsonaggio

quando indossa questa corona di legno di frassino.

Zona oggetto: Testa 85.000 mo

Proprieta: Quando celebra un rituale, il personaggio effettua
il tiro due volte e tiene il risultato migliore,

Corona di Fo glie tivalla ¥

Questa aureola di foglie di quercia sempre fresche pulsa di ener-

gia primordiale.

Zona oggetto: Testa 2.600 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Intuizione e Natura.

Questa coroncina di corallo rosa ricorda in modo inquietante la
materia cerebrale, ma ¢ comunque ammaliante.

2,600 mo Liv27 1.625.000 mo

Liv17 65.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: Quando il personaggio usa un potere contro la
difesa di Volonta, il bersaglio (o bersagli) subisce una
penalita di -1 ai tiri salvezza contro qualsiasi effetto
continuato di quel potere.
Livello 17: Penalita di-2.
Livello 27: Penalita di -3.

Carona degll Occhi Livello 16

Qgsw diadema incorpora motivi ornamentali a forma di

occhio. che fanna la guardia da ogni angolazione,

Zons oggetto: Testa 45.000 mo

Proprieta: |l personaggio non concede il vantaggio in
combattimento ai nemici che lo fiancheggiano.

%l
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Corona delle Porte Livela 64

rehiitertura non ha segreti per coloro che indossano questo
copricapo di legno ¢ pietra.
Liveé  1.800 mo
Liv11 9.000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Percezione effettuate per trovare porte segrete e
passaggi nascosti.
Livello 17: Bonus di oggetto +4.
Livello 16: Bonus di oggetto +6.

Carona del Retaggio infermale Livello 04

Questa corona di catene intrecciate pud potenziare la rabbia di
un tiefling.
Livo 4200 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: Se il personaggio & un tiefling, ottiene un bonus
di oggetto +1 a qualsiasi tiro per colpire che rragga
beneficio dalla sua collera infernale. Se manca il bersaglio,
questo subisce comunque danni da fuoco equivalenti al
modificatore di Carisma del personaggio.
Livello 19: Bonus di oggetto +2.

22
)

Liv16 45.000 mo

Liv 19 105.000 mo

UM Livellles 75+
Quesra copricapo di betulla ¢ una lmrrfem contro la morte,

Liv15 25.000 mo
Liv20 125.000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: |l personaggio ottiene resistenza 10 necrotico.
Livello 20: Resistenza 15 necrotico,
Livello 25; Resistenza 20 necrotico.

Potere (Giornaliero): Reazione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando viene colpito da un at-
tacco che infligge danni necroticl. L'attaccante subisce un
numero di danni pari ai danni necrotici inflitti al perso-
naggio, insieme a qualunque altro effetto dell'attacco.

Cristalll da Lettura Livdio 7
Quando guarda attraverso le lenti di questi occhialerti di rame
disadorno, il persanaggio pud decifrare qualsiasi passaggio scritto.
Zona oggetto: Testa 520 mo
Proprieta: Quando inforca questi occhiali, Il personaggio puo

leggere qualsiasi linguaggio.

Liv25 625.000 mo

e} enirazl Livello 31
Questa cuffia di maglia dall'aspetto comune pende vicina agli
occhi e le orecchie del persanaggio, proteggendali dagli attacchi.

Zona oggetto: Testa 225.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 ai
tiri salvezza contro gli effetti che lo rendono frastornato
e/o stordito,

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. || personaggio
pud usare questo potere quando un attacco lo lascerebbe
frastornato o stordito. Pug spendere un impulso curativo
per non essere frastornato o stordito da quell'attacco.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Cusffia di Ferromentale Livelly 8+

La testa e la menie del personagglo sano protette da questo cap-
piccio di maglia splendente.

Liv8 3400 mo
Liv18 85.000 mo
Zona oggetto: Testa
Potere (Incontro): Azione standard. Interruzione immediata.
Il personaggio pué usare questo potere quando verreb-
be frastornato da un attacco che prende di mira la sua
difesa di Volonta. Il personaggio non viene frastornato
dall'attacco.
Livello 18: Il personaggio puo usare questo potere quando
‘verrebbe frastornato o stordito da un attacco che prende
di mira la sua difesa di Volonta. Il personaggio non viene
frastornato o stordito.
Livello 28: Il personaggio pud usare questo potere quando
verrebbe dorminato, frastornato, o stordito da un attacco
che prende di mira la sua difesa di Volonta. || personaggio
non viene dominato, frastornato, o stordito.

Liv28 2125.000 mo

Diadema Accelerante Livallo 29

Uty diadema di diamanti astrali fluttua intorno al capo del per-

sonaggio, affinando la sua chiarezza mentale ¢  suoi riflessi.

Zona oggetto: Testa 2.625.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio é stordito o frastornato,
puo effettuare nel suo turno un'azione di movimento in
aggiunta alle azioni che gli sono permesse normalmente.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio puo
effettuare un'azione minore o di movimento.




Diadema di Alloro Uiwells 160=

| ¢ grazie sociali e la forza della personalita del portatore sono

amplificate quando indossa questa sottile coroncina.

Liv10 5.000 mo Liv30 3.125.000 mo

Lv20 125.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Diplomazia e Intuizione, e un bonus di oggetto
-+ ai tirl per colpire con i poteri che includono le parole
chiave “charme” o "illusione”.

Livello 20: Bonus di oggetto +4 alle prove di Diplomazia e
Intuizione,
Livello 30; Bonus di oggetto 6 alle prove di Diplomazia e
Intuizione.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ottiene
:l.m bomss di potere +2 al prossimo attacco di Carisma
compiuto in questo turno.

Livello 20; Bonus di potere +3. =
Livello 30: Bonus di potere +4.

Diadema dell'Assalio Mentale Fivedbs 11

(ili attacchi mentali del personaggio colpiscono con maggiore
precisione quanda indossa questo sottile diadema.

Zona oggetto: Testa 9.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa
di Volonta.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ottiene
un bonus di potere +1 al tiri per colpire e [ tirl dei danni
qmdqaﬁetmm attacchi basati su Saggezza, Intelligenza,
‘e Carisma fino alla fine dell'incontro.

Diadena Deflagrant= Lieilis 16

Il diadema di argento dal disegno camplesso che adorna la

[ronte del personaggio ronza di potere mistico.

Zona oggetto: Testa 45.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione minore. || personaggio effettua
un attacco a distanza: Gittata 10; Destrezza + 4 contro
Riflessi; se colpisce, Infligge al bersaglio danni da forza
;paﬂ al livello del personaggio. Se ottiene un colpo critico
‘con questo oggetto, il personaggio non spende l'uso di
questo potere e non si verifica alcun utilizzo giornaliero

‘del potere di un oggetto magico.

Diadema dell'Indomabilita Livell 4
Quiesto semplice diadema dorato fortifica la mente del personaggio.
Liv8 3400 mo Liv28 2125.000 mo
Liv18 85.000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di +1 alla difesa
di Volonta.
Livello 18: Bonus +2 alla difesa di Volonta.
Livello 28: Bonus +3 alla difesa di Volonta,

Diadena del Lando Rapide Lvetlo 17

Questa fascia per la fronte di argento istoriato di rune velocizza
la formazione delle formule arcane nella mente del personaggio.

Zona oggetto: Testa 65.000 mo
Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Durante il suo turno,
il personaggio pud usare un potere arcano di utilita che
“normalmente richiede un'‘azione minore. Questa azione
conta come un uso giornaliero o a incontro di quel potere,
se la condizione si applica.

Diadema della Seconda Possibilita  Uyells 3
La fortuna aiuta coloro che indossano questo disadorno
accessorio di rame.

Zona oggetto: Testa 680 mo

Potere (Giornaliero): Nessuna azione. Il personaggio pud
usare questo potere quando fallisce un tiro salvezza. Il
tiro salvezza viene ripetuto, ma il secondo risultato deve
essere accettato anche se & inferiore.

MLLA
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Diadema della Telepatia Livalia 25

Undonaperi capi ¢ i mentitori. questa fascia di mithral con-

sente di comunicare senza parlare, e di cogliere i pensieri dalla

mente altrui.

Zona oggetto: Testa 625.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Intuizione. Inoltre, puo parlare telepaticamente
con qualsiasi creatura che possa vedere. Chi & disposto
a comunicare con il personaggio pu inviare a sua volta
i propri pensieri, permettendo una conversazione a due
vie. Questa comunicazione telepatica soddisfa 1 requisiti
dei poteri o dei privilegi di classe specificanti che il
bersaglio debba essere in grado di udire il personaggio.

Potere (Giornaliero + Psichico): Azione standard. Il per-
sonaggio’ effettua un attacco: Gittata 5; modificatore di
Carisma + 6 contro Volonta; se colpisce; il bersaglio &
frastornato (tiro salvezza termina). Effetto secondario: |l
bersaglio & frastornato (tiro salvezza termina).

Iscplln e

Quo elmo sfoggia tma wppin di corna ¢ rende il personaggio
vigile come un cervo.

Liv5 1000 mo

Liv15 25.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove di Percezione passiva. Inoltre, puo effettuare
un'azione minore durante un round nel quale & sorpreso.
Livello 15: Bonus di oggetto +4, azione di movimento.
Livello 25: Bonus di oggetto +6, azione standard.

Elmo dells Consapevolezza Vig Livells 7

Le gemme incastonate sopra le orecchic ¢ le feruoie per gli occhi

di questo elmo di acciaio lampeggiane di rosso quando si mani-

festanto fragori assordanti o luci abbaglianti.

Zona oggetto: Testa 2.600 mo

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere guando un attacco lo lascerebbe
accecato o assordato. La condizione di accecato o assor:
dato di quell'attacco non si applica al personaggio.

Liv 25 625.000 mo

Colui che indossa questo elme di rame l:.'gge!‘meme bruciacchia-
to pud portare un attacco devastante, 1na a un prezzo.

Zona oggetto: Testa 5.000 mo

Potere (Giornaliero); Azione gratuita, Il personaggio puo
usare questo potere quando compie un attacco basilare
‘in mischia o usa un potere di attacco a volonta in mischia.
Il persanaggio & frastornato fino alla fine del suo turno
successivo. Se il suo attacco colpisce, il tiro dei danni del
‘potere causa il massimo dei danni possibili, € il personag-
gio pud scegliere di renderli danni da fuoco.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici


http:istoria.to

Elmo el Grimlock Livelio 17
Ut visore opaco scende o coprire gli occhi del personaggio,
eppure questo elmo ) gli consente di percepire ugualmente lam-
biente circostante.

Zona oggetto: Testa 65.000 mo
Potere (Giomaliero): Azione minore. Il personaggio diventa
cieco e ottiene vista cieca 5. Pud spendere un’altra azio-
Tie minore per recuperare la sua visione normale.

Elma dell'lnguisitore Livello 16

Onando il personaggio indossa questa cervelliera di cuoio bolli-

10, lu sua mente pud aecedere ai segreti di un'alera,

Zona oggetto: Testa 45.000 mo

Patere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio effet-
tua un attacco: Gittata 10; Intelligenza = 4, Saggezza + 4,
o Carisma + 4 contro Volonta; se colpisce, il personaggio
‘estrae la risposta a una domanda dalla mente del bersa-
glio. Se il bersaglio non conosce la risposta alla domanda,
il personaggio non ottiene la risposta ma il potere risulta
‘comungue speso.

Elma della Mente lrremaviblle Livelte 4

(nesto elmo fortifica il personaggio contro gli incantatori,

Zona oggetto: Testa 840 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto <1 alla
difesa di Volonta contro gli effetti di charme,

Elmo dell"Opportunita Livelin 4+
Questo semplice elmo di bronzo consente al personaggio di
.co{pm con maggiore precisione i nemici che hanno abbassato
la guardia.
Livd 840 mo
Liv14 21000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieti: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai
tiri per colpire con attacchi di opportunita.
Livello 14: Bonus di oggetto +1.
Livello 24: Bonus di oggetto 3.

Liv24 525.000 mo

Elmo degli Orrori Nascosti
Queste elmo di cuoio é lunatema di tutti coloro che si affidano
@illusioni e charme,

Zona oggetto: Testa 45,000 mo

Proprieta: [l personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 alla
difesa di Volonta.

Potere (Giornaliero + Psichico): Interruzione immediata. |l
pei‘scnaglo pud usare questo potere quando viene colpi-
to da un attacco contro la difesa di Volonta, L'attaccante
subisce danni psichici pari al livello del personaggio.

Livelln 16

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Elma della Pon Izione Vclnm Livelln 18

riemici del personaggio scoprono presto che ¢ un grave errore igno-

mml& mimcr:ia c}remppmsma quamio indossa questo elmo.

Zona oggetto: Testa 85.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando compie un attacco di op-
paxtnnit& Pub effettuare due attacchi basilari in mischia
anziché uno solo,

Elmo Spaventoso Livedi 13

‘Dietro questa celata chiusa, gli occhi del persanaggio appaiono
come puntini di lice ardente, ¢ la sua persona emana un'aura di
‘minaceia palpabile.

Zona oggetto: Testa 17000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 alle
prove di Intimidire. Subisce una penalita di -2 alle prove
di Diplomazia.

Potere (Giornaliero # Paura): Azione minore. Il personaggio
effettua una prova di Intimidire contro la difesa di Vo-
lonta di un bersaglio entro 5 quadretti da lui. Se l'attacco
riesce. il bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per
colpire e alle difese fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Elmy Tunafm - Livalio 14

Cort in testa questo elmo dalle decorazioni elaborate, il perso-
niaggio ottiene una padronanza che prima andava oltre le sue
possibilita.

Zona oggetto: Testa 21.000 mo
Potere (Giornaliero): Azione minore. Il personaggio ottiene
- addestramento In un'abilita fino alla fine dell'incontro, o
per un‘ora quando non si trova in un incontro.

Filatierio delta Divinita Livetln &

Questo piccolo contenitore di cuoio viene allacciato sulla fronte ¢
concentra la fede ¢ | poteri di guarigione del portatore.
Zona oggetto: Testa 1.800 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto ~2 alle
prove di Guarire e Religione.

Gemma del Colloguio {hvubla 25

Quiesto gioiello galleggia vicino alla testa del personaggio, affi-
nundo la sua prontezza di spirito ed espandendo la sua cono-
scenza delle lingue.

Liv2 520mo

Liv12 13.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: | personaggio ottiene un bonus di oggetto +1
alle prove di Diplomazia e Raggirare. Pué inoltre capire e
parlare 1 linguaggio aggiuntivo, scelto al momento della
creazione della gemma.
Livello 12: Bonus di oggetto +3, 2 linguaggi aggiuntivi.

Lenti dell'Aycanista Liells 3

‘Questt occhiali aumentano la sensibilita alle tmpalpabili corren-

ti della magia.

Zona oggetto: Testa 680 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +3
alle prove di Arcano effettuate per l'individuazione del
magico.




LIARKELL BaL il

Questa mascherina di velluto é assai apprezzata dai piu elusivi

“adoratori di Avandra,

Zona oggetto: Testa 125.000 mo

Proprieta: Quando il personaggio effettua una prova di
Furtivita o Manolesta, tira due volte il dado e tiene il
risultato migliore.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita, Il personaggio pué
usare questo potere prima di effettuare una prova di Fur-
tivita o Manolesta. Considera quella prova come se avesse
ottenuto un risultato di 20 naturale nel tiro,

Questa maschera serpentina consente al personaggio di scivolare
via dai pericoli ¢ fare in modo che un altro soffra al suo posto.

Zona oggetto: Testa 9.000 mo

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un nemico effettua un
attacca in mischia o a distanza contro di lui; Ottiene un
bonus di +2 alla CA e alla difesa di Riflessi. Se I'attacco lo
manca, |'attaccante ripete il tiro contro una creatura adia-
cente al personaggio a scelta di quest'ultimo.

Questa spaventosa maschera demoniaca ¢ fatta di carne carbo-
nizzata e decorata da corna e zanne.

Zona oggetto: Testa 21.000 mo

Potere (Giornaliero + Paura): Azione minore. || personaggio
effettua un attacco: Propagazione ravvicinata 5; Intelli-
genza + 3, Saggezza + 3, 0 Carisma + 3 contro Volonta; se
colpisce, il bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per
colpire fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Maschera del Teschio Liyefle 54

Questo grezzo visore di ferro é modellato a forma di teschio, ¢ 1l

suo aspetto terro logora il coraggio dei nemici,

Liv5 1,000 mo Liv25 625.000 mo

Liv15 25.000 mo

Zona oggetto: Testa

Proprieta: | nemici che possonoe vedere il personaggio
subisconio una penalita di -2 ai tiri salvezza contro gli
effetti di paura.

Proprieta: Il personaggio ottiene resistenza 5 necrotico, e un
bonus di oggetto +1 alle prove di Intimidire.
Livello 15: Resistenza 10 necrotica, bonus di oggetto +2.
Livello 25: Resistenza 15 necrotico, bonus di oggetto +3.

Lyl 19|

Questa fascia decorata per la fronte protegge la mente del perso-

naggio dividendola int due. ma ¢'é un prezzo da pagare.

Zona oggetto: Testa 25.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di =1 alla difesa
di Volonta.

Potere (Giornaliero): Interruzione immediata. Il personaggio
puo usare questo potere quando un attacco lo lascerebbe
stordito. frastornato. o dominato. Il personaggio non vie-
ne influenzato da quella condizione, e subisce invece una

enalita di -2 ai tiri per colpire € alla difesa di Volonta per
normale durata della condizione.

Dcchiall del Cinico Liywtlis b |
Inforcando questi occhiali di bronzo e cuoio, il personaggio
riesce a vedere piu facilmente arrraverso le {llusioni.

Zona oggetto: Testa 1.000 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto <2
alla difesa di Volonta centro gli attacchi tramite illusioni
e alle prove di Intuizione e Percezione effettuate per
individuare illusioni.

Le ossa di diverse creature sono intrecciate nella montatura di

‘questiocchiali.

Zona oggetto: Testa 4.200 mo

Proprieta: |l personaggio ottiene un bonus di oggetto +3 alle
prove di conoscenza dei mostri,

Potere (Incontro): Azione minore. |l personaggio conosce
Ferigine, il tipo, e le parole chiave di una creatura in vista.

Questt acchiali estendono di molto la distanza di percezione

visiva del persenaggio.

Zona oggetto: Testa

Proprieta: Il personaggio puo effettuare prove di Percezione
per notare o esaminare bersagli nella propria linea di
visuale senza penalita per la distanza,

65.000 mo

Occhiali della Luce Stellars

Questi occhialonii di cuoio seuro luccicano di molte piccole bor-
chig d'argento, amplificando la visione del personaggio nella
tuce fioca.

Zona oggetto: Testa 3400 mo

Proprieta: Il personaggio ottlene visione crepuscolare,
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Questi occhiali aiutano a d'iagnosticare e guarire i pazienti,

Zona oggetto: Testa 1.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2 alle
prove di Guarire.

Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio pud sceglie-
re un bersaglio entro 10 guadretti da lui. Il personaggio
conosce automaticamente il valore dei suoi punti ferita
attuali e massimi. se & afflitto da condizioni di malattia
o veleno, e se ¢ in grado di causare qualsiasi effetto di
malattia o veleno.

‘Sebbene questi occhiali di cuoio abbiano le lenti oscurate, affi-

nano la vista del personaggio quando effettua attacchi contro
bersagli lontani.

Liv2 520mo
Liv12 13.000 mo
Zona oggetto: Testa
Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +1 ai

tiri per colpire negli attacchi basilari a distanza.

Livello 12: Bonus di oggetto +12.

Livello 22: Bonus di oggetto +3.

Liv22 325.000 mo

Queesta benda di argento brunito pud deviare gli attacchi con lo

sguardo.

Zona oggetto: Testa 1.625.000 mo

Proprieta: Il personaggio & immune alla condizione di
pietrificato.

Potere (Giornaliero): Reazione Immediata. || personaggio
pué usare questo potere quando viene mancato da un at-
tacco che include la parola chiave “sguardo”. L'attaccante
ripete l'attacco contro un bersaglio scelto dal personaggio
entro 5 quadretti da quest'ultimo.

Questa benda accelera le reazioni del personaggio ed é ricamata
con il disegrio di'un enorme occhio iniettato di sangue.

Zona oggetto: Testa 425.000 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus +2 alla difesa di
Volonta.

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 alle
prove di iniziativa.

Quando questa benda borchiata di diamanti stellari copre un
occhio del personaggio, quasi nulla sfugge alla sua attenzione.

Zona oggetto: Testa 225.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +4 alle
prove di Intuizione e Percezione. La benda non blocca
la visione dell'occhio coperto. Se il personaggio viene
accecato, la benda gli permette di vedere normalmente
attraverso l'occhio coperto.
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Occhio del discernimento

Occhio dell’Inganne Livelly &

Questo dladema di rame reca incastonato un occhio nummifi-
cato. e atuta il personaggio nelle arti del sotterfugio.

Zona oggetto: Testa 3400 mo

Proprieta: || personaggio ottiene un bonus di oggetto +2
alle prove di Furtivita e Raggirare e ai tiri salvezza contro
gli effetti che includono le parole chiave "illusione” o
“charme".

QOcchio della Madre Terra Livelin 19
La fessura di un nodo che assomiglia a un occhio sembra guar-

dare fuori da questo intreccio di radici delle dimensioni di un
pugrio. che fluttaa vicino alla testa del personaggio.

Zona oggetto: Testa 105.000 mo

Proprieta: Il personaggio conosce l'origine, il tipo, e le parole
chiave di tutte le creature in vista.

Potere (Giornaliero + Charme): Azione standard. Il per-
sonaggio effettua un attacco a distanza: Gittata visuale;
influenza solo le bestie; Intelligenza + 4. Saggezza + 4, 0
Carisma + 4 contro Volonta: se colpisce, la bestia bersa-
glio & dominata fino alla fine del turno successivo del per-
‘sonaggio. Mantenere minore (per continuare a dominare
il bersaglio occorre ripetere |'attacco e colpirlo di nuovo).
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Questo pallido prisnm :ﬁ acqnmrmﬁna offre al personaggio un
costante promemoria del sostegno e della lealta dei suoi alleati.

425.000 mo

Proprieta: Finché il personaggio si trova adiacente a
un alleato, & immune agli effetti di paura e non puo
attaccare i propri alleati come risultato di un effetto.

Zona oggetto: Testa
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Qm’sm prisma romboidale di colore blanco rosato fluttua intor-
1o alla tesia del personaggio, rendendolo molto piti esperto nei
negoziati.

Zona oggetto: Testa 325.000 mo

Proprieta: Il personaggio ottiene un bonus di oggetto +5 alle
prove di Bassifondi, Diplomazia, Intimidire, e Raggirare.
Pud inoltre capire tutti i linguaggi parlati, e quando parla
tutte le creature percepiscono le sue parole nella loro
lingua natale.

Potere (Giornaliero): Aziane gratuita. Il personaggio puo
usare questo potere durante una sfida di abilita, conside-
rando la sua prossima prova di Intuizione come se avesse
ottenuto un risultato di 20 naturale nel relativo tiro.

Al

al=}

Questo minuscolo ovoide rosso orbtm intorno nlla testa del

persatiaggio.

Zona oggetto: Testa 625.000 mo

Potere (Giornaliero + Guarigione): Azione minore. |l per-
sonagglo ottiene rigenerazione 10 mentre & sanguinante
fino alla fine dell'incontro.
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Quando questa p!etm romboidale gira arterno alla sua testa,
il personaggio non ha mai bisogno di bere o mangiare, e deve

riposare solo di rado.

Zona oggetto: Testa 225.000 mo

Proprieta: Il personaggio non ha bisogno di mangiare, bere o
respirare, e gli basta solo la meta del tempo di riposo che
richiederebbe normalmente.

I o e TR
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Questo piccola serpente di bronzo orbita lentamente intorno
alla testa del personaggio, rafforzandolo,
Zona oggetto: Testa 3125.000 mo
Proprieta: Il personaggio ottiene resistenza 15 veleno e un
bonus di oggetto +6 alle prove di Guarire e Tenacia.




OGGETT1 MERAVIGLIOS!

Benvenuti al bazar del bizzarrol A volte gli oggetti pitt utili
sono anche i pit peculiari.

G:li oggetti meravigliosi includono un vasto assortimento

di gingilli, dispositivi e stranezze varie che non si posso-
no catalogare nelle normall zone dell'equipaggiamento,

OGGETTI MERAVIGLIOSI

Liv Nome Prezzo (mn)
1 Gessetto eterno 360
1 Giaciglio riposante 360
1 Pietra focaiz del cacciatore 520
2 Sudario della protezione 520
2 Utensile silente 520
3  Lanterna fluttuante 680
4 Briglie dell'evocazione 840
4 Campanella del risveglio 840
5  Accampamento istantaneo 1.000
5  Fodero dei rubini 1.000
5 Gioiello del potere 1.000
5  Lampada del discernimento 1.000
5 Redini incantate 1.000
5 Sacchetto del platino 1.000
6 Gemma poliglotta 1.800
&  Rubino dell'occhio vigile 1.800
6  Solitario (cinabro) 1.800
7  Candela offuscante 2.600
7  Corno della convocazione 2.600
7 Giara del vapore 2.600
7  Lente della lettura 2.600
7  Soldato fantasma 2.600
7  Stilo del traduttore 2.600
¥ Sudario della reviviscenza 2.600
8  Polvere dell’'intuizione arcana 3.400
&  Sonaglio dellza morte 3.400
8  Ventaglio dei quattro venti 3.400
9  Arpaarmoniosa 4.200
9  Borraccia inesauribile 4.200
9  Faretra inesauribile 4.200
9  Mappa dell’orientamento 4.200
9  Scarsella del passaggio gelato 4.200
9  Teschio oscuro 4.200
10 Balsamo del potere 5.000
10 Calamo del maestro delle spie 5.000
10  Campanella dell'interdizione 5.000
10  Chiave scheletro 5,000
10 Ciotola della purezza 5.000
10 Foderoc della possanza sacra 5.000
10 Lente del discernimento 5.000
10 Polvere disincantante 5.000
10 Sfera di cristallo della spia 5.000
11 Arnesi dello scasso inarrestabile 9.000
11 Solitario (citrino) 9.000
12  Barra inamovibile 13.000
12 Coltello dell'esodo 13.000
12 Fragranza di autorita 13.000
12 Pietra del nemico 13.000
13 Tamburo del panico 17.000
14 Badile dorato 21.000
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OGGETTI MERAVIGLIOS! (CONTINUA)

14  Vela dei venti 21.000
15  Borselli dell'acquisizione condivisa 25.000
15 Custodia invulnerabile 25.000
15  Fodero degli zaffiri 25.000
15 Rampino volante 25.000
15 Talismano della fortuna 25.000
16 Gemma del ricordo uditivo 45.000
16 Lanterna della rivelazione 45.000
16 Solitario (acquamarina) 45.000
17 Corno della distruzione 65.000
17  Corno dell'inimicizia dei non morti 65.000
17 Fumo imbottigliato 65.000
18 Magnete del legame con la terra 85.000
18 Polvere della creazione 85.000
19 Osso dell'intronamento del morto 105.000
20 Sfera di cristallo della spia 125.000
20 Specchio dell'opposizione 125.000
21 Solitario (ceruleo) 225.000
25 Campanella dell’'apertura 625.000
25 Fodero dei diamanti 625.000
25 Polvere del congedo 625.000
26 Solitario (violetto) 1.125.000
27 Mano mummificata 1.625.000
28 Amuleto dell’azione abbondante 2.125.000
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Questo zainetto ben stipato si espande in un accampamento
completo che pud essere impacchettato di nuovo.

Oggetto meraviglioso 1.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio apre lo
zainetto, che si espande magicamente fino a formare un
accampamento completo. che include un fuoco da cam-
po ¢ guattro tende da due persone con giacigli, Il fuoco
da campo arde fine a 12 ore (senza richiedere combusti-
bile) o fino a quando 1l personaggio non spende un'altra
azione standard per imballare di nuovo l'accampamento
nel suo zajnetto.
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Questo semplice amuleto di metallo consente al personaggio di
superare gli avversari nelld corsa ¢ nella perizia combattiva.

Oggetto meraviglioso 2125.000 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. |l personaggio puo usare
questo potere nel suo turno per spendere un punto azio-
ne (a patto che ne abbia uno disponibile), Puo spendere
il punto azione anche se ne ha gia speso uno in quell'in-
contro. Quando spende il secondo punto azione, il perso-
naggio deve tenere In mano l'amuleto.
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Grimnaldelli, pinze, chiavi e forcine inclusi in questo set di arnesi

da scasso st muovono nell'aria e operano sotto il comando men-

tale del personaggto.

Oggetto meraviglioso 9.000 mo

Proprieta: Come un normale set di arnesi da scasso, gli
arnesi dello scasso inarrestabile concedono un bonus di 42
alle prove di Manolesta effettuate per aprire serrature o
disattivare trappole.

Potere (Giornaliero): Come parte dell'azione richiesta per
una prova di Manolesta, il personaggio pud effettuare la
prova su un oggetto distante fino a 5 quadretti. L'oggetto
deve trovarsi entro la linea di visuale del personaggio.



Borselli dell'Acquisizione Condivisa  Uello 15

f t‘m:i meiasf di ques'r ‘arpa fortificano i sensie la mente del Questi semplici borselli di cuoio condividono un legame di -
personaggio. potente magia. -
Oggetto meraviglioso 4.200 mo Oggetto meraviglioso 25.000 mo -
'Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando il perso- Proprieta: Questi due borselli identici di cuoio condividono =

naggio suona questarpa, lul e tuttl gl alleati entro 10
quadretti possono effettuare un tiro salvezza contro un
effetto che include la parola chiave “charme” o “paura”

‘e che possa essere terminato da tale tiro. Lui e gli alleati
influenzati dall'effetto ottengono anche resistenza 10 psi-
chico fino alla fine del turno successivo del personaggio.

magicamente lo stesso spazio interno. Qualsiasi cosa
venga collocata in uno di essi (fino a un peso massimo di
1,5 kg) puo essere estratto dall'altro a prescindere dalla
distanza fra i due, a patto che entrambi si trovino sul
medesimo piano dimensionale. Se i borselli si trovano
su piani diversi, nessuno di essi pué accedere allo spazio

Tl M
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interno. Si puo accedere a un solo borsello alla volta. E 3
Badlle Dorato Fiywilo 34
Questo badile magico puo sgombrare all'istante una sezione di
terra. ghiaccio o sabbia, creando una profonda trincea.

Oggetto meraviglioso 21.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. |l personaggio affon-
“da nel terreno il badile dorato per creare una fossa che oc-
cupa quadretti in una emanazione rawvicinata 2. 3,0 4 (a
sua scelta). La fossa é profonda 2 quadretti. La fossa puo
formarsi solo in un'area di terra, ghiaccio o sabbia. Qual-
siasi creatura sul terreno il cui spazio si trova interamente
entro | confini della fossa vi cade dentro, a meno che non
effettui con successo un tiro salvezza per aggrapparsi
(vedi "Cadute,” MdG 284).

Questo vaso di terracotta rinnova periodicamente un potente

unguento capace di ripristinare il potere di un personaggio.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione minore. Quando il balsamo del
potere viene a.pplicato a una creatura, questa puo spende-
re un impulse curativo per recuperare l'uso di un potere

Qﬂfste’ semphci briglie di cuoio evocano una cavalcatura
‘magica a disposizione del personaggio.

i Oggetto meraviglioso 840 mo
giornallero di 57 livello o inferiore (invece di recuperare 85° v ey,
punti ferita). Se il bersaglio non ha piti impulsi curativi da Pat;fe (Fiiorljall_ezm ~ B e ]T g);ICorlile gzioﬁnfslt:r;d?rd.
spendere, non pud godere del beneficio del balsamo. personhaggio evoca un cavallo da galoppo (M )in

uno spazio adiacente. Le briglie si trasformano nella sella
e nei finimenti della cavalcatura. |l cavallo serve if perso-
‘naggio obbedendo ai suoi comandi vocali al meglio delle

Questa verga di mem![a nero !tmga 30 empuo sfidare la graw sue capacita, sebbene non attacchi mai neppure per
td, sostenendo pesi e resistendo alla manipolazione. difendersi. Il cavallo scompare dopo 12 ore o se viene
Oggetto meraviglioso 13.000 mo ridotto a 0 o meno punti ferita.

Potere (A volonta): Azione minore. || personaggio colloca ~
in posizione la barra inamovibile, che resta in quel punto Calamo del Maestro delle Sple
anche se tale posizione sfida la forza di gravita. Il per-
sonaggio pud riposizionare la barra inamovibile usando
un'altra azione minore. ma qualsiasi altra creatura che

‘Questa elaborata penna d'oca pud registrare magicamente e
viprodurre qualsiasi testo o illustrazione.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo
tenti di muoverla deve superare una prova di Forza con BE 8
CD 25 e spendendo un’azione standard per spostarla di Potere (A volonta): Azione standard. )l personaggio pud pas-
1quadretto. sare il calamo del maestro delle spie sopra un ammontare

di testo o una immagine equivalente a un singolo foglio
di pergamena. L'immagine o testo viene registrato magi-
s camente per essere riprodotto in un secondo momento.
Da questa borraccia di aspetto ordinario scaturisce un flusso I.a registrazione di una nuova pagina cancella quella gia

d'acqua apparentemente inesauribile. memorizzata dal calamo,

Oggetto meraviglioso 4200 mo Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio punta

Potere (A volonta): Azione standard. Quando il personaggio Wsalame def maestro delle sple su un foglio-di pergamena
apre il tappo, a:baraceic-inesauribile versa fino a mezzo o carta e gli ordina mentalmente di riprodurre il testo o
1 R O — _I illustrazione registrata in precedenza. A prescindere dal
Bk entinrt ee dalla sus cremonE Scompare. formato dell'originale (carboncino su carta, rune incise

nella pletra e cosi via), la riproduzmne viene effettuata
con normale inchiostro.

Speciale: La riproduzione creata dal calamo & di qualita
perfetta, ma il calamo non puo registrare le proprieta
magiche. Per esempio, il personaggio non puo celebrare un
rituale usando una pergamena rituale registrata e copiata
dal calamo del maestro delle spie, né il calamo puo copiare
poteri o rituali dal libro degli incantesim di un mago.
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Laria intorno al personaggio barbaglia di forza protettiva

La romlimsouﬂz di questa campanella scanalata di mtrhral puo
sconfiggere trappole. interdizioni ¢ le serrature piil resistenti,

Oggetto meraviglioso 625.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando 1l personag:
gio colpisce la campanella, pud comandarle di aprire una
singola porta, forziere, cancello o altro oggetto chiuso a
‘chiave entyo 5 quadretti da lui. Il personaggio effettua
una singola prova di Manolesta con un modificatore di
+30 contro la CD richiesta per aprire 'oggetro e disatti-
vare qualsiasi trappola contenuta in esso. A seconda della
CD, & possibile che la campanella riesca ad aprire un og-
getto ma non a disattivare le trappole su di esso (o vice-
versa), oppure a disattivare alcune trappole ma lasciarne
altre Intatte e pronte a scattare.

thwalla 10

quando fa tintinnare questa campanella dorata,
Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giornaliero + Zona): Come azione standard, il

ipersonaggio colpisce la campanella per creare un‘area di
‘emanazione ravvicinata 2 che dura fino alla fine del suo
turno successivo. Qualsiasi nemico che entri nella zona
‘viene attaccato: +15 contro Tempra. Se |'attacco colpisce,
il bersaglio viene spinto di 1 quadretto piit lontano dal
centro dell'emanazione e immobilizzato fino all'inizio del
Suo turno successivo. Se il personaggio o un suo alleato
qualsiasi effettuano un attacco mentre si trovano nella
zona, I'effetto termina, Mantenere standard.

Quesm mmPaneHu dargenm stona un allarme nella mente del

personaggio edei suoi alleati che riposano.

Oggetto meraviglioso 840 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio pué
l'egbiare la cﬂmparre"a del rfsvaglro affinché suoni quando
si verifica uno specifico evento dj attivazione. Esempi di
attivazione includono la presenza di chiunque a parte il
personaggio e | suoi alleati, la luce del sofe che illumina
V'area o l'apparizione di uno specifico personaggio o tipo
di creatura. La campanella suona nella mente del perso-
nagglo e di tutti gli alleati entro 10 quadretti. Il personag-

gio e gli alleati influenzati si svegliano istantaneamente

(se stanno dormendo) e sono allertati.
La campanella del risveglio pué essere ingannata dalle
creature camuffate. Effettua prove di Percezione attiva
con un modificatore di +10.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Candela Offuscante Lvetin 7.

.Quesr_a_ candela sempre accesa crea una fioca corona di luce che
atuta il personaggio a nascondersi ai nemicl.

Oggetto meraviglioso 2.600 mo

Proprieta: Questa candela emetre luce fioca in un raggio di
2 quadretti, ma non si consuma mai. Le luci intense entro
il raggio della candela vengono ridotte a luci fioche.

Potere (Giornaliero + lllusione): Azione standard. Quando
‘la candela offuscante viene accesa, genera un'illusione
dentro la sua area di illuminazione. Le creature nell'aura
‘sonio rese invisibili a quelle all’esterno, sebbene gli altri
elementi dell’area appaiano normali. Nello stesso modo,
‘il suono nell'area (incluso il parlato) & inaudibile a coloro
“che stanno fuori, Le creature all'interno dell'area non
~sono Influenzate dall'lllusione e possono percepirsi vicen-
‘devalmente senza difficolta.
Gli altri sensi non vengono influenzati dalla candela
offuscante. Per esempio, una creatura con percezione
tellurica potrebbe localizzare normalmente i personaggi
nell'area. Similmente, se I personaggi nell'area muovono
gli oggetti che li circondano, gli oggetti in movimento
possono essere visti.
La candela arde per 8 ore o fino a quando non viene
spostata o spenta (un‘azione minore). Se qualsiasi per-
sonaggio entro 'area dell'illusione compie un attacco, la
candela si spegne automaticamente.

Questa chiave d'avorio decorata apre le serrvature con facilitd.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando il personag-
gio appoggia la chiave alla serratura di una porta, forziere,
cancello o altro oggetto chiuso a chiave, puo effettuare
una prova di Manolesta con un bonus di +20 contro la
CD richiesta per aprirla.

Questa ciotola di argilla dall'aspetto comune pud purificare cibi
e bevande.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giomaliero): Azione standard. Quando il personag-
gio colloca del cibo o una bevanda nella ciotola della pu-
rezza, viene purificata da veleno e malattie di 10° livello
o Inferiore,

Questa eyanescente lama d'argento sembra poter tagliare anche

le solide pareti.

Oggetto meraviglioso 13.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando il personag-
gio usa il coltello dell’esodo per tracciare una porta su un
oggetto solido, si apre un portale su uno spazie vuoto
extradimensionale largo 4 quadretti, alto 4 quadrett| e
lungo 4 quadrert,
Mentre |a porta € aperta, chiunque pud entrare, guardare
dentro o influenzare lo spazio extradimensionale. Solo
le creature all'interno di questo spazio possono aprire
o chiudere la porta (azione minore). Una volta chiusa,
la porta diventa invisibile a chiunque si trovi all'esternc
dello spazio extradimensionale. Le creature sul lato inter-
no della porta chiusa possono vedere all'esterno, ma chi
sta fuori non puo guardare dentro. Le creature su un lato
della porta chiusa non possono influenzare quelle che
stanno dall'altra parte.
Lo spazio extradimensionale dura 8 ore, Eventuali creatu-
re ancora nello spazio al termine dell'effetto riappaiono
nei quadretti non accupati pil vicini alla porta.




Corno delta Convecazione Lisillin 2 Fodero del Diamanti Livelia 25

I Questo corno da battaglia di acciaio mette in allarme anche agli Una lama estratta da questo fodero tempestato di diamanti

alleati che il personaggio non pud vedere. ottiene un‘affilatura magica impareggiabile. -
Oggetto meraviglioso 2.600 mo Oggetto meraviglioso 625.000 mo :
Potere (Incontro): Azione standard. Quando il personaggio Proprieta: Questo fodero cambia dimensioni per adattarsia
suona il corno, tutte le creature entro 1,5 km possono qualsiasi lama leggera o lama pesante, |l personaggio puo
udire il suo richiamo. Gli alleati entro questa distanza estrarre I'arma dal fodero come parte della stessa azione
vengono svegliati se stavano dormendo, e conoscono usata per compiere un attacco con quell’arma. -
istantaneamente la posizione attuale del personag: Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pud usare
gio, i suoi punti ferita attuali e quah effetti lo stanno questo potere quando attacca con I'arma pill recente- -
influenzando. ‘mente custodita nel fodero. Riceve un bonus di potere

=5 al prossima tiro dei dannl che esegue con quellarma

Coeno della Distruzione 7 prima della fine del suo turno successivo.
. — — Per ottenere questo potere, |'arma deve essere stata

inserita nel fodero nelle ultime 24 ore.

Questo corno da caccia ornato di adamantio puo scatenare un
potente rontbo di tuono quando viene suonaro,

Oggetto meraviglioso 65.000 mo b
Pftgete (Giornaliero + Tuono): Azione standard. Quando il Fodeso della Possanza Sam :
personaggio suona il corno, effettua un attacco: Propa- La lama estratta da questo semplice fodero di cucio lucaca di
gazione ravvicinata 5; +19 contro Tempra; se colpito, Il radiositd sacra.
bewﬂglro subisce 2d10 danni da tuono ed é frastornato Oggetto meraviglioso 5.000 mo
e assordato fino alla fine del turno successivo del perso- Proprieta: Questo fodero cambia dimensioni per adattarsi a
naggio; se l'attacco manca. il bersaglio subisce danni di- qualsiasi lama leggera o lama pesante. || personaggio pué
mezzat| ed & assordato fino alla fine del turno successiva estrarre |'arma dal fodero come parte della stessa azione
del persouaggio In caso di mfpo critico, il bersaglio viene usata per compiere un attacco con quell'arma.
anche spinte di 1 quadretto e buttato a terra prono. Potere (Incontro ¢ Radioso): Azione gratuita. |l personaggio
pus usare questo potere quando attacca con I'arma pil
Corno dell'inimicizia dei Non Morti  Livells 17 ‘recentemente custodita nel fodero. Il prossimo attacco

che compie con quell'arma prima della fine del suo turno
successivo infligge danni radiosi anziché danni normali.
Per ottenere questo potere, I'arma deve essere stata inse-
Oggetto meraviglioso 65.000 mo rita nel fodero nelle ultime 24 ore.

Potere (Giornaliero + Charme): Azione standard. Quando il

e Tl oo ot
zione rawvicinata 5; soio ‘bersagli non mort; +20 contro del Rubint i

I suone ossessionarte di questo corne d'ossa costringe i non
merti ad attaccare i loro alleati,

Volints se colptm. il bersaglio compie il suo prossimo _Alcuni mblm rosso sangue adornano questo pregevole fodero, e
attacco contro uno dei suoi alleati adiacenti. Se non ha laloro magia conferisce a una lama wn'affilatura superiore.
alleati adiacenti, il bersaglio carica verso I'alleato pid vici- Oggetto meraviglioso 1.000 mo

no. Se Il bersaglio non puo attaccare o caricare, si muove Proprieta: Questo fodera cambia dimensioni per adattarsi a
della propria velocita allontanandosi dal personaggio. qualsiasi lama leggera o lama pesante. Il personaggio puo

estrarre I'arma dal fodero come parte della stessa azione

T ——— Livelliv 15 usata per compiere un attacco con quell'arma.

= - - - Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pué usare
Q"a’fmﬂtﬂd!a rii-metarllf‘a limfum protegge il suo contenuto da questo potere quando attacca con 'arma pi recente-
SEplaemtgparequiti I cAvishant; mente custodita nel fodero. Riceve un bonus di potere

Oggetto meraviglioso 25.000 mo +1 al prossimo tiro dei danni che esegue con quell'arma
Proprieta: La custodia invulnerabile pud contenere un oggetto prima della fine del suo turne successivo.
delle dimensioni di un grosso libro. Si apre facilmente al Per ottenere questo potere, 'arma deve essere stata inse-
tocco di colui che desidera accedere al suo contenuto, rita nel fodero nelle ultime 24 ore,

ma per il resto resta chiusa ermeticamente, non importa
quali forze esterne agiscano su di essa. La custodia
possiede resistenza 30 a tutti i danni e 100 punti ferita,

e rigenera 10 punti ferita per ora. Fino a quando la Su questo fodero & montata wna coppia di zaffiri azzurri gemel-
custodia possiede almeno 1 punto ferita, il suo contenuto li, la cui magia imbeve la lama custodita conferendole un'affila-
‘& immune ai danni. tura micidiale..

Oggetto meraviglioso 25.000 mo

Faretra m‘lme uiﬂin'} Proprieta: Questo fodero cambia dimensioni per adattarsi a

g - ibile qualsiasi lama leggera o lama pesante. Il personaggio puo
Questa faretra in stile elfico puo creare una riserva inesauribi estrarre |'arma dal fodero come parte della stessa azione

dinormali frecce o quadrelli. usata per compiere un attacco con quell'arma.

Oggetto meraviglioso 4.200 mo Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pué usare

Potere (A volonta + Evocazione): Azione gratuita. Il per- questo potere quando attacca con I'arma pit recente-
sonaggio puo usare questo potere come parte della sua mente custodita nel fodero, Riceve un bonus di potere
“anone quando attacca con un arco o balesira, Quando +3 a\ prossimo tiro de) danni che esegue con quel) arma
infila la mano nella faretra inesauribile, questa produce prima della fine del suo turno successivo.
‘automaticamente una singola freccia o quadrello, come Per ottenere questo potere, |'arma deve essere stata inse-
appropriato all'arma. Le munizioni create dalla faretra rita nel fodero nelle ultime 24 ore.
«che non vengono usate entro 1 round dalla creazione
svaniscono.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

p




Fragranza di Autorita |bwerths 12

'Quesm bordgl!u dialabastro opaco rinnova periodicamente
una quanﬂrd di delicato profumo capace di influenzare le
reazieni altrud.

Oggetto meraviglioso 13.000 mo

‘Potere (Giornaliero): Azione standard. |l personaggio puo
‘applicare il profumo a se stesso o a un alleato, Il bersaglio
riceve un bonus di potere 2 alle prove di Diplomazia,
Intimidire, o Raggirare (a sua scelta) per 1 ora.

Fumo Imbottigliate Liveilo

‘Questa bottiglia di ottone ¢ calda al tatto, e quando viene aperta

lascta scaturire una nuvola di fumo e cenere.

Oggetto meraviglioso 65.000 mo

Potere (Giornaliero + Fuoco, Zona): Azione standard.
Quando il personaggio stappa la bottiglia. una nube di
fuma rovente riempie un'area di emanazione rawvicinata
3 fino alla fine del suo turno successivo. Questa zona di
fumo concede occultamento a tutte le creature al suo
interno. Qualsiasi creatura a parte il personaggio che
cominci il proprio turno all'interna della zona di fumo
subisce 2d6 danni da fuoco.
Mantenere minore: Per mantenere la zona, Il personaggio
deve trovarsi entro 10 quadretti da essa.

RERIITE 13

Questa pfetm preziosa finemente tagliata racchiude nelle sue

molte facce i segreti di un linguaggio.

Oggetto meraviglioso 1.800 mo

Proprieta: Ogni germma poliglotta contlene la conoscenza
di un linguaggio, scelto al momento della sua creazione.
Fino a quando il personaggio trasporta la gemma su di
sé, & in grado di parlare, leggere e scrivere speditamente
quel linguaggio.
Se il personaggio trasporta su di sé pili di una gemma
poliglotta, nessuna di esse funziona.

Speciale: Se il personaggio crea una gemma poliglotta, puo
infondervi soltanto un linguaggio che conosce.

Gemna del Ricorde Uditivo Lividla 18

Quzsm gemma di quarzo dal taglio grezzo riecheggia di flebili

voci quarido viene portata all'orecchito,

Oggetto meraviglioso 45.000 mo

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio puo
usare questo potere per registrare tutte le parole pro-
nunciate da una creatura entro 20 quadretti da lui. Puo
Inmmmpem la registrazione mediante un'azione gratu-
ita. La gemma pud registrare 12 ore di parlato prima di

~ rlempirsi.

Potere (A volonta): Azione standard. Il personaggio puo usa:
re questo potere per fare in modo che la gemma ripeta
ad alto wfu?“n; una sezione del parlato registrato, con
lesau;a vaqee e Ilngua del [acuture nflgtnate La gemma

o _ﬁnoa_ quando il persanaggio usa un ‘azione gratuita per
fermaria.

Potere (A volonta): Azione standard. |l personaggio cancella
tutto il parlato registrato dalla gemma.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Gessetta Eterno Livedto )

Vandali, studiosi ed esploratort apprezzano allo stesso modo la
longevita magica di questa corta barretta di gesso.

Oggetto meraviglioso 360 mo

Proprieta: Un gessetto eterno non si rompe mai, né si
consuma con I'uso normale. Qualsiasi scrittura o disegno
prodotto con il gessetto non puo essere cancellato per
una settimana da nessuno, a parte |'artista o autore
originale.
Un pezzo di gessetto eterno pud essere creato in qualsiasi
colore.

Giaciglio Riposante Liveelfos 1

Uni riposo esteso in questo giaciglio magico conferisce vitalita
aggiuntiva, o

Oggetto meraviglioso 360 mo
Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio pud
usare questo potere quando completa un riposo esteso

nel giaciglio del riposo. O:tlene 1d8 punti ferita tempora-
nei che durano fino a quando non si sottopone a un altro
periodo di ripose (breve o esteso),

Giara del Vapore Liyniles 7

Questa giara dargilla ¢ calda al tatro. Quando viene aperta,

sprigiona g nuvola di vapore chie riempie Uarea circostante.

Oggetto meraviglioso 2,600 mo

Potere (Giornaliero + Zona): Azione standard. Quando il
personaggio alza il coperchio della giara, una nube di
vapore bollente fiempie una emanazione ravvicinata 1
fino alla fine del suo turno successivo. Questa zona di
wvapore concede occultamento a tutte le creature al suo
interno. Qualsiasi creatura a parte il personaggio che inizi
il proprio teno nella zona subisce 1d6 danni da fuoco,
Mantenere minore; il personaggio deve trovarsi entro 10
quadretti dalla zona.

Lenergia magica pulsa in questo stupefacente gioiello rosso,

perntertendo al personaggio di usare ancora un potere che ha

gia speso.

Oggetto meraviglioso 1.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione minore. Questo potere con-
sente al personaggio di recuperare |'uso di un potere a
incontro di 1° 0 3° livello.

Speciale: Per attivare questo oggetto, il personaggio deve
avere raggiunto almeno una pietra miliare quel giorno.

Lampada del Discernimento Livelln 5

Questa lanterna di aspetto comune concede a colore che si tro

wvana nella sud luce la capacitd di vedere atiraverso gl inganni.

Oggetto meraviglioso 1.000 mo

Proprieta: Questa lanterna emette luce in un raggio di 10
quadretti come di nerma, ma non ha mai bisogno di es-
sere accesa o rifornita d'olio. Il personaggio e i suoi alleati
entro V'area illuminata ottengono un bonus di potere +1
alle prove di Intuizione e Percezione.




Questa lanterna d'argento fluttua a mezz'aria sotto il controllo

del personaggio.

Oggetto meraviglioso 6580 mo

Proprieta: Questa lanterna non necessita mai di essere
accesa o riempita d'olio. Quando il personaggio lascia
andare la lanterna, questa resta sospesa in aria nella
posizione in cul e stata lasciata. Se alla lanterna viene
applicato un peso superiore a 0.5 kg, cade a terra.

Potere (A volonta): Azione minore. Mentre il personaggio
regge la lanterna fluttuante o sitrova adiacente a essa,
puc regolare la sua luce affinche sia intensa (raggio di 10
quadretti), fioca (raggio di 5 quadretti), o spenta.

Potere (A volonta): Azione di movimento. L'ultima creatura
che ha tenuto In mano la lanterna pud comandarla men-
talmente affinché si sposti fino a 10 quadretti in qualun-
que direzione. ma a non pit di 10 quadretti di distanza
da lel.

La luce di questa lanterna rivela anche i nemici meglio nascosti.

Oggetto meraviglioso 45.000 mo

Proprieta: Questa lanterna emette luce in un raggio di 10
quadretti come di norma, ma non ha mal bisogno di
essere accesa o rifornita d'elio.

Potere (Giornaliero): Azione minore. Questo potere crea
una emanazione rawicinata 10 che ammanta tutte le
creature nell’area con scintille di luce splendente (tiro
salvezza termina). Le creature influenzate non ottengono
piis benefici da oceultamento o invisibilia,

BYAN RARGEN

del Discernimento  Uvello 10,

Questa lente rivela informaziont utili riguardanti la creatura
che viene osservata.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Incontro): Azione minore. Il personaggio osserva
attraverso la lente una creatura che riesce a vedere. Rice-
ve un bonus di potere +10 alle prove di conoscenza dei
mostri effettuate per Identificare la creatura fino all'inizio
del suo turno successivo.

Portando questa lente all'occhio, il personaggio pud leggere
anche i caratteri piti complessi e le lingue pit astruse.

Oggetto meraviglioso 2,600 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio pud
usare questo potere mentre consulta un testo scritto in
una lingua che non conosce. Per 1 ora, pud leggere quel
linguaggio, purché tenga in mano la lente defla lettura,

Speciale: Il personaggio pué attivare la lente della lettura al
posto del requisito costo delle componenti per un rituale
di Comprendere Linguaggi.

Quando viene gettata a terra, questa pietra metallica levigata col-

pisce con una tale forza da tirare gitt dal cielo le creature in volo.

Oggetto meraviglioso 85.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio getta
questa pietra a terra nel suo quadretto ed effettua un
attacco: Emanazione ravvicinata 5; influenza le creature
con una velocita di volo; +23 contro Tempra; se colpisce,
il bersaglio perde la capacita di volare o fluttuare fino
all'inizio del suo turno successivo. Se un bersaglio si trova
in volo quando viene colpito. cade.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici




‘Questa mano contorta consente al personaggio di ottenere |

benefiel di un terzo anello,

Oggetto meraviglioso 1.625.000 mo

Proprieta: La mano mummificata ha una zona oggetto
da anello che pud essere usata in aggiunta a quelle
gia possedute dal personaggio. Finché & in possesso
della mano mummificata, il personaggio ottiene questo
beneficio e puo usare i poteri di qualsiasi anello collocato
sulle sue dita. Se due o piil anelli vengono piazzati
sulla mano mummificata, nessuno di essi funziona.
Il personaggio pud heneficiare di una sola mano
mummificata.

appa dell Odentamento Livells 9
Quando 1l persunaggiuupre questo foglio di pergamena, I'in-
chiostro color seppia st diffonde sulla sua superficie per raffigu-
rare i suoi finmediati dintornd,

Oggetto meraviglioso 4.200 mo

Proprieta: Finché rimane aperta, questa mappa riproduce
automaticamente e cantinuamente |'area entro 30

metri in tutte le direzioni. £ in grado di rappresentare
solo quello che il personaggio ha visto con i propri

occhi, percio gli oggetti invisibili, le trappole non ancora
scoperte o le porte segrete, e le aree sconosciute intorno
all'angolo successivo non appaiono sulla mappa. Le
illusioni vengono riprodotte fedelmente, a meno che il
personaggio non le abbia gia riconosciute come false.

Le creature non appaiono sulla mappa a meno che non
assumano la forma di oggetti (per esempio un gargoyle in
forma di pietra o un devastatore soffio di terra camuffato
da mucchio di sassi) e non siano state riconosciute per
cio che sono in realta.

La mappa mostra automaticamente l'area entro 30
metri, ma il personaggio puo comandarle mentalmente
di portare in primo piano, stringere o allargare per
raffigurare qualsiasi area esplorata nelle ultime 24 ore
{un'azione minore).

La mappa dell'orientamento si cancella automaticamente
e comincia a ridisegnarsi dopo che il personaggio si &
50t10pOSLo a un riposo esteso, a meno che non riceva un
ordine contrario.

Oszso delllinronamento del Marto  Livelic 19
Quest'vsso sfregiato dalle rune ha il patere di stordire tempora-
neamente  non morti.

Oggetto meraviglioso 105.000 mo

Potere (Giornaliero}: Azione standard. Il personaggio effet-
tua un attacco: Emanazione ravvicinata 5; bersagli creatu-
re non morte; +22 contro Volonta; se colpito. il bersaglio
& stordita fino alla fine del turno successivo del personag-
gio o fino a quando non viene attaccato. quale delle due
condizioni si verifica prima.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Pietra Focaia def Cacclatore Ll 2

Questo frammento di pietra focata sprigiona sciniille capaci di
accendere un fuoco magico,

Oggetto meraviglioso 520 mo

Potere (Giornaliero + lllusione): Azione standard. Il perso-
naggio pud usare questa pietra per accendere un fuoco
da campe. Il fuoco brucia senza fumo o rumore, La luce di
questo fuoco magico € Invisibile da chi si trova all'ester-
no del suo raggio di 10 quadretti, sebbene le creature
& gli oggetti all'interno dell’area possano essere visti
normalmente tramite scurovisione o se la luce esistente
lo permette. Per tuttl gli altrj aspetti, Il fuoco da campo é
un fuoco normale. |l fuoco arde 12 ore (senza richiedere
altro combustibile) o fino a quando non viene spento
normalmente. La pietra focaia puo essere usata normal-
mente per accendere lanterne e altri fuechi, ma questi
non ottengono alcun effetto magico.

velin 17
Questa magnetite ¢ montata su una catenella. e quando viene
puntata contro un nemico, fa capire al personaggio quali sono i
suol punti deboli,
Oggetto meraviglioso 13.000 mo
‘Potere (A volonta): Azione minore. Il personaggio pud
scegliere una creatura nella sua visuale. Scopre tutte le
vulnerabilita del bersaglio, oltre a quale delle sue difese
ha il valore piir basso.

Pictra del nemico
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Polvere del Congeds Livello 25
La polvere cremisi periodicamente rinnovata da questo sac:
chetto di culo rosso puo bandire una creatura in una prigione
fiammeggiante.

Oggetto meraviglioso 625.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio estrae
un pizzico di polvere e lo getia su una creatura adiacente.
I personaggio effettua un attacco: Mischia 1; +28 contro
Volonta; se colpito, Il bersaglio viene bandito in un angolo
fiammeggiante del Caos Elementale, dove & stordito e
subisce 10 danni da fuoce continuati. Un tiro salvezza ter-
mina entrambi gli effetti e riporta il personaggio nella sua
posizione originale o nello spazio non occupato pit vicino.

Questa botriglia trasparente rinnova periodicamente una riser-
va i sabbia dorata che pud trasformarsi in qualsiasi oggerto.

Oggetto meraviglioso 85.000 mo

Potere (Giornaliero 4+ Evocazione): Azione standard. Quan-
do il persanaggio getta in arla una manciata di questa
polvere, essa si deposita nella forma di qualunque ogget-
to comurne e nen magico con un peso massimo di 12,5
kg. Uoggetto é pienamente funzionante, emana una lumi-
nescenza fioca e irradia magia che pud essere individuata
mediante una prova di Arcano.con CD 24. Loggetto dura
24 ore o fino a quando il personaggio non lo ritrasforma
in polvere (azione minore).

La polvere argentea scintillante periodicamente rinmovata da
questo sacchetto di cuoio puo cancellare gli efferti della magia.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. |l personaggio spar-
ge un pizzico di questa polvere su un oggetto o effetto
magico adiacente. |l personaggio effettua un attacco:
‘Destrezza contra Riflessi. Se sta prendendo di mira un
‘oggetto impugnato da qualcuno, I'attacco viene diretto
alla creatura che lo impugna. Se sta prendendo di mira
un oggetto magico incustadito o un effetto magico. si usa
una difesa di Riflessi di 10 + il livello dell'oggetto o effet-
to. Un colpo a segno rende inerte I'oggetto o 'effetto (tiro
salvezza termina). Un oggetto magico inerte perde qual-
siasi proprieta e bonus di potenziamento, e i suoi poteri
non possono essere attivati, Un effetto magico inerte
viene invece soppresso,

Speciale: Il personaggio puo usare una dose di polvere
disincantante al posta del richiesto costo della
componente per un rituale Disincantare Oggetto Magico,

dell Arcana Livella
Questo sacchetto metallizzato rinnova periodicamente una
riserva di polvere metallica che armonizza il persenaggio aglt
effertl arcani.

Oggetto meraviglioso 3400 mo

Potere (3/glorno): Azione standard. || personaggio estrae un
pizzico di polvere e lo getta in aria sopra di sé. Ottiene la
‘capacita di individuare il magico per 5 minuti anche se
‘non possiede Arcano come abilita con addestramento.
Riceve inoltre un bonus di potere +2 alle prove di Arcano
effettuate per identificare un'evocazione o una zona, iden-
tificare un effetto magico, o percepire la presenza della
magia (vedi |a descrizione dell'abilita Arcano, MdG 181).
Un sacchetto di polvere dell'intuizione arcana puo essere
usato tre volte al giorno.

Cutesto rampino vola attraverso laria e pud aggrapparsi salda-
mente a quasi qualungue cosa.

Oggetto meraviglioso 25.000 mo

Potere (A volonta): Azione minore, Il personaggio ordina al
rampino di volare per 10 quadretti (fino a una distanza
massima di 20 quadretti da lui) e avvinghiarsi magica-
mente alla superficie di qualsiasi oggetto entro la sua
linea di visuale, Una volta assicurato, il rampino estende
una sottile fune fino alle mani del personaggio. La fune
puo essere scalata con una prova di Atletica, oppure pud
essere usata per tirare I'oggetto verso il personaggio me-
diante una prova di Forza. [l rampino e la fune possono
sostenere fino 1.500 kg di peso prima che le punte si
stacchino dalla superficie. La fune non pud essere legata
0 assicurata in alcun modo, né puo essere usata per attac-

- care o Influenzare una creatura.

Potere (A volonta): Azione minore. A comando del perso-
naggio, il rampino si stacca da una superficie e ritorna
nella sua mano. Cosi facendo, |a corda si ritrae.
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Redini Incantate Livelic &

Fatte di argento ¢ cuoio nero intrecciati, queste redini possono
“alutare a domare anche le bestie pili selvatiche.
Oggetto meraviglioso 1.000 mo
Proprieta: Le redini si ridimensionano per adattarsi a
qualsiasi bestia naturale Piccola, Media, o Grande. Tutte
le prove di Natura effettuate allo scopo di addestrare una
bestia naturale che indossa le redini incantate ricevono un
bonus di oggetto +2.

|

Rubino dedl'Occhio Vigile Livelly &

Questa gemna cremisi itcastonata in 010 e argento potenzia i

ritnali di interdizione del personaggio.

Oggetto meraviglioso 1.800 mo

Proprieta: Quando il personaggio tiene in mano questa
gemma, qualsiasi prova di abilita effettuata come parte di
un rituale di interdizione ottlene un bonus di potere +3.

Speciale: |l rubino dell'occhio vigile pud essere usato come
focus nei rituali di interdizione che consentono |'uso di
un focus (come Occhio dell'Allarme). Il valore del rubino
dell'occhio vigile deve corrispondere al normale costo del
focus richiesto per il rituale.

Saccheiio del Platine Livella %

Questo sacchetto di cuoio con rilievi in platino pus convertire

gentme e denaro contante in monete di platino.

Oggetto meraviglioso 1.000 mo

Proprieta: Le gemme normali e le monete di qualsiasi taglio
collocate nel sacchetto vengono convertite in un uguale
valore di monete di platino. Monete o gemme che non
possono essere convertite in monete di platino non
vengono influenzate.

i
|

Scarsella del Passaggio Gelato

Liveliy B

Questa borsa rinnova periodicamente una riserva di cristalli di

ghiaccio che possono congelare qualsiasi superficie liquida.

Oggetto meraviglioso 4.200 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio
estrae dalla borsa una manciata di eristalli di ghlaccio e
la getta su un'area di liquido aperta, congelando fino a
20 quadretti contigul della sua superficie. La superficie
tengeiata & terreno normale e pud sostenere il peso di
fino a venti creature Medie, cinque creature Grandi o una
creatura Enorme.
La borsa del passagglo gelato pud solidificare qualsiasi tipo
diliquido. dall'acqua alla lava. La superficie congelata ha le
‘seguenti statistiche: CA 3, Tempra 15, Riflessi 3, pf 20 per
‘quadretto. Dura per 4 ore o finché non viene distrutta.
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Sfera di Cristallo dells Spia Livedln 10+

Questa sfera di cristallo trasparente sfarfalla delle immagini

nebulose di persone ¢ luoghi lontani..

Liv10 5.000 mo Liv20 125.000 mo

Oggetto meraviglioso

Proprieta: Quando |l personaggio usa la sfera di cristallo
come punto focale per un rituale di scrutamento, ottiene
un bonus di oggetto +2 alle prove di Arcano effettuate
durante quel rituale. Come sempre, il valore di questa
sfera di cristallo deve corrispondere ai requisiti di costo
delle componenti del rituale,
Livello 20: Bonus di oggetto +4.

Soldato Fantasma Livellis

Questa piccola statuina & scolpita a immagine di un guerriero e
pikd essere uisata per evocare una tlusione a grandezza naturale
del combattente raffigurato per distrarre i nemici in battaglia,

Ogget‘to meraviglioso 2.600 mo

Potere (Giornaliero + lllusione): Azione minore. Per usare
qm!gho potere, il persanaggio deve tenere in mano la
statuina. Un soldato illusorio appare in un quadretto non
occupato adiacente al personaggio ¢ a un nemico entro
5. quadretti da lui. || soldato viene considerato come uno
deglla!leatl del personaggio e pud essere usato per fian:

i nemici, ma non effettua alcun attacco.
llﬁb‘lﬂm illusorio ha gli stessi valori delle difese del
sonaggio e 1 punto ferita. Un attacco mancato non lo

darmegia ‘mai. Una volta per round, il personaggio put

usare unazione minore per muovere il soldato fino alla

velocita del personaggio. 1l soldato illusorio rimane fino

alla fine dell'incontro o per 5 minuti.

Solltaria {Acquamarina) liveilo 15

_Qmssm*a'imﬂa seghettato di colore azzurro-verdastro permette
al personaggio di intensificare i suoi attacchi contro | nemici.

Oggetto mera\ri lioso 45.000 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. |l personaggio pud usare
‘questo potere quanda ottiene un colpo critico nel suo
turno. Puo effettuare un attacco basilare contro lo stesso
‘bersaglio che ha incassato il suo colpo critico.

Spedale. 1l personaggio non pud usare pid di un solitario in
un singolo incontro,

Sulltarto (Cerulen) Livells 11

Questo cristallo grezzo di colore blu conferisce al personaggio la
i ita di smﬂmsl di dosso gli effetti perduranti nel pieno del
timento.

_Dggetto meraviglioso 225.000 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pué usare
[questo potere quando ottiene un colpo critico nel suo
turno, Pud effettuare un tiro salvezza contro ogni effetto
che lo influenza e che pud essere terminato da tale tiro,

Speciale: 1| personaggio non pud usare piii di un solitario in
un singolo incontro.

|
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Solltaria (Cinabro) Livalin &

Quiesto cristallo rosso frastagliato amplifica la resistenza del

personaggio quando colpisce duramente | suoi nemici.

Oggetto meraviglioso 1.800 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio pud usare
questo potere quando ottiene un colpo critico nel suo
turno. Pub effettuare un tiro salvezza contro un effetto

~ che pud essere terminato da tale tiro.

Speciale: || personaggio non puo usare pia di un solitario in
un singole Incontro,

Solitario (Cltrinn) Livello 1}
Questo cristallo giallo irregolare incanala nel personaggio il suo

potere curativo mentre combatte.
9.000 mo

OGCGGETTI MERAV I

Oggetto meraviglioso

Potere (Incontro 4 Guarigione): Azione gratuita. Il perso-
naggio puo usare questo potere quando ottiene un colpo
critico nel suo turno. Puo spendere un impulso curativo,

Speciale: Il personaggio non pué usare piti di un solitario in
un singole incontro.

Salitario (Vialetto) Ll 26
Questo eristallo viola frastagliato consente al personaggio di
pros_es_ulfa un attacco riuscito.

Oggetto meraviglioso 1125.000 mo

Potere (Incontro): Azione gratuita. Il personaggio puo usare
questo potere quando ottiene un colpo critico nel suo
turno. Il personaggio ottiene 1 punto azione, che deve
spendere prima della fine del suo turno. Cio non conta ai
fini del normale limite di spesa di un solo punto azione
per incontro,

Speciale: Il personaggio non puo usare piu di un solitario in
un singolo incontro.

Sonaglio d Morte Livelia 8

Delle schegge d'osso ticchettano dentro questo sonaglio adorna-

1o di perline nere, rendendo pitt potenti gli attacchi necrotici del

persanaggia. _

Oggetto meraviglioso 3.400 mo

Potere (Giornaliero + Necrotico): Azione minore. || perso-
ggio e tutti gli alleati entro 10 quadretti da lui ricevono

un bonus di potere +1 ai tiri per colpire e ai tiri dei danni

che includono la parola chiave “necrotico”. Questo effet-

Mantenere minore.

to dura fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Livells 30

Specchio dell' Opposizions

‘Questo piceolo specchio finemente decorate ribalta momentane-
amente la lealtd dell'avyersario.

Oggetto meraviglioso 125.000 mo

Potere (Giornaliero 4+ Charme): Azione standard. Il per-

sonaggio puo alzare questo specchio verso un nemico
entro 5 quadretti da lui ed effettuare un attacco contro
- quel nemico: Gittata 5; +23 contro Volonta; se colpito, il
bersaglio considera tutti gli alleati come nemici e i nemici
come alleati fino alla fine del turno successivo del perso-
naggio. Compie attacchi di opportunita contro i suoi ex
alleati ma non contro il personaggio ¢ i suol alleati, Come
azione gratuita durante il turno del bersaglio, Il perso-
naggio pud comandargli di effettuare un attacco basilare
{usando la sua azione standard per quel turno) contro
qualsiasi altro bersaglio a sua scelta. Tuttavia, non pud
ordinargll di usare uno qualsiasi degli altri suoi poteri.

Stilo del Traduttors Livallo 7

‘Quiesto strumento da scrittura consente di scrivere in

traduzione.

Oggetto meraviglioso 2,600 mo

Potere (A volonta): Azione gratuita. Ogni volta che il perso-
naggio scrive con lo stilo, la sua scrittura viene automa-
ticamente tradotta in un altro linguaggio. Ogni stilo pud
tradurre solo un singolo linguaggio, scelto al momento
della creazione dell'oggetto.

Speciale: Affinché lo stilo funzioni, il personaggio deve
conoscere fluentemente il linguaggio che sta scrivendo.
Per esempio, non potrebbe copiare un testo in un
linguaggio sconosciuto e fare in modo che lo stilo lo
traduca in uno che conosce.

Sudario della Protezione Livelio 2

Questo sudario diafano sembra essere privo di consistenza,

eppuire quando viene deposto su un alleato morente, gli conferi-

sce una difesa pii forte dellacciato.

Oggetto meraviglioso 520 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando il perso-
‘naggio colloca il sudario della protezione su una creatura
morente adiacente, quella creatura ottiene resistenza
20 a tutti i danni. Questo effetto dura fine a quando la
‘creatura riprende conoscenza o muore, o fino a quando
il sudario viene rimasso (un'azione standard), quale delle
due condizioni s verifica prima.

della Reviviscenza Livotly 7
Questo sudario di garza bianca concede protezione e forza cor-
‘porea a un alleato morente.

Oggetto meraviglioso 2,600 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Quando il personag-

gio colloca il sudario della reviviscenza su una creatura
‘morente adiacente, quella creatura ottiene resistenza

20 a tutti i danni e un bonus di potere +2 ai tiri salvezza
“contro la morte, Questo effetto dura fino a quando la
creatura riprende conoscenza o muore, o fino a quando
il sudario viene rimosso (un'azione standard), quale delle
‘due condizioni si verifica prima.
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Tallsmano della Fortuna Livalio 15

Questo piccolo talismana d'oro rinnova un oggetto magico o

rafforza alternativamente la salute, gli attacchi ¢ le difese del

personaggio.

Oggetto meraviglioso 25.000 mo

Potere (Giornaliero): Azione minore. Per usare questo pote-
re. il personaggio deve spendere un punto azione. Quan-
dolo fa, tira 1d20 e aggiunge +1 al risultato per ogni
pletra miliare che ha raggiunto quel giorno. Il risultato
totale determina I'effetto (o gli effett]) del potere:
1-9: Il personaggio perde un impulso curativa o subisce
danni pari a un quarto dei suol punti ferita massimi se
non gli restano impulsi curativi. Ottiene un uso extra del
potere 8iamallere diun 'magico in suo possesso
{asua'scelta, senza includere il talismano della fortuna)
fino alla fine dell'incontro. Inoltre, rinnova il potere del
talismano.
Tl?—'lg:ﬂ pers()naggiu mCupara un impu150 curativo gia

a mtte{éﬂifese fino alla fine del suo turno successivo.
20 o superiore: Come 10-19, e il personaggio rinnova il
potere del talismano.

Yamburs del Panico 1ivelin 13

Faderato con la pe'ﬂn'di una iena demonio ghignante, questo

tamburo incute patra nel cuore dei nemici.

Oggetto meraviglioso 17.000 mo

Potere (Giornaliero + Paura): Azione minore. Quando il
personaggio suona il tamburo, lui e ogni suo alleato entro
10 quadretti ricevono un bonus di potere +2 al tiri per
colpire e ai tiri dei danni con | poteri che includono la
parola chiave “paura”. Questo effetto dura fino alla fine
del turno successivo del personaggio. Mantenere minore.

Teschio Ogcuro Livedia 3

Le tenebre aleggiana intorno a questo minaccioso teschio

d'onice.

Oggetto meraviglioso 4.200 mo

Potere (Incontro + lllusione): Come azione minare, Il perso-
‘naggio pud far si che tutte le fonti di luce attive entro 10
‘quadretti da lui siano soppresse fing alla fine dell'incon-
‘tro. Le fonti di luce attivate dopo l'uso di questo potere
funzionano normalmente.
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Uiensile Silents

Quests arnese dall'aspetto ordinario attutisce 1l rumore che il

personaggio fa quando lavora,

Oggetto meraviglioso 520 mo

Proprieta: Quando viene utilizzato per fare il lavoro per cui
é stato progettato, l'utensile silente conferisce al portatore
un banus di potere +5 alle prove di Furtivita effettuate
durante il suo uso. Qualsiasi utensile comune (ascia da
taglialegna, piede di porco, rampino, martello, badile e
via dicendo) pu essere reso silente. Per esempio, un
piede di porco silente potrebbe agevolare | tentativi di
aprire una porta chiusa senza svegliare il mostro che
dorme dall’altra parte, mentre un rampino silente ha
minori probabilita di essere udito dalle guardie nelle
vicinanze. '
Questa proprieta pud essere conferita solo agll utensili
di uso comune. Non puo essere conferita ad armi,
indumenti, gioielli o altri oggetti comuni.

Vela del Venu Livells 14

Rune elementali corrono sulla superficie di questa bella vela di

stoffa azzurra, che si riempie del proprio vento quando viene

spiegata,

Oggetto meraviglioso 21.000 mo

Proprieta: Questo oggetto concede un bonus di oggetto +3
alla velocita in chilometri all'ora di qualsiasi nave a vela
su cui é installata,

Ventagho dei Quattro Ventl Usmil 8

Un'oscillazione di questo ventaglio invia una folata d'aria

‘contro un nentico.

Oggetto meraviglioso 3.400 mo

Potere (Giornaliero): Azione standard. Il personaggio agita
in aria il venraglio ed effettua un atracco contro una cre-
‘atura di taglia Grande o inferiore: gittata 5: +13 contro
Tempra; se colpisce, la creatura viene spinta di 2 quadret-
ti. Fino all'inizio del turno successivo del personaggio,
ogni volta che il bersaglio si muove di un quadretto pii
vicino a lui, deve pagare 1 quadretto di movimento extra.
'Mantenere standard. Se il personaggio termina il suo
turno a piti di 5 quadrett] dal bersaglio, I'effetto termina.

.
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STENDARDI DA BATTAGLIA

Uno stendardo da battaglia e una bandiera magica che
viene alzata durante il combattimento. La zona di ener-
gia mistica creata da uno stendardo da battaglia con-
cede un beneficio agli alleati oppure intralcia i nemici.
L.a magia di uno stendardo da battaglia gli permette di
essere piantato in qualunque superficie solida che non
sia terreno difficile, anche se si tratta di suolo roccioso o
di un pavimento di pietra. Il personaggio e i suoi alleati
possono piantare un numero qualsiasi di stendardi da
battaglia nello stesso momento, e un numero qualunque
di stendardi pud essere piazzato in un quadretto, sebbe-
ne il guadretto non venga occupato dallo stendardo.

Quando ¢ stato posizionato, uno stendardo da batta-
glia possiede resistenza 50 a tutti i danni.

STENDARDI DA BATTAGLIA

Liv Nome Prezzo (mo)

2 Stendardo da battaglia dell'enore 520
3 Stendardo da battaglia della guarigione 680
4  Stendardo da battaglia della possanza 840
16 Stendardoe da battaglia 45.000
della legione flammeggiante
17 Stendardo da battaglia dell'ombra 65.000
18 Stendardo da battaglia delle tattiche 85.000
19 Stendardo da battaglia dei valorosi 105.000

20 Stendardo da battaglia dell'avanguardia  125.000

Le rune marziali che adornano questo ardito stendardo confe-
riscono prestanza combattiva a coloro che si raccolgono sotto
di esso.

Oggetto meraviglioso 125.000 mo

Potere (Incontro + Zona); Azione standard, Quando il per-
_sonaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo spazio o
in un quadretto adiacente, I'oggetto crea una zona in una
emanazione ravvicinata 10. Finché si trovano all'interno
della zona, il personaggio e i suoi alleati ottengono un
bonus di patere +1 al tiri per colpire.
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finché
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsiasi personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
un'azione standard.

Questa bandiera bianca ¢ decorata da sigilli di guarigione che
ripristinano la vitalitd del personaggio e dei suoi alleati.

Oggetto meraviglioso 680 mo
Potere (Incontro + Fuoco, Zona): Azlone standard. Quando
Il personagglo pianta lo stendardo da battaglia nel suo
spazio o in un quadretto adlacente, 'oggetto crea una
‘zona di energia curativa in una emanazione ravvicinata 5.
Ogni volta che il personaggio o un alleato spendono un
impulso curativo mentre si trovano nella zona, Jui e tutti
gl alleati nella zona recuperano | punto ferita.
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finché
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno,
Qualsiasi personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
un‘azione standard.

Smndmdn da Batﬂglil

Ricamata di ﬁammc* animats, quesra basdiora permette al per-
sonaggio e ai suot alleati di attingere al potere del fuoco.

Oggetto meraviglioso 45.000 mo

Potere (Incontro + Fuoco, Zona): Azione standard. Quando
il personaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo
spazio 0 in un quadretto adiacente, l'oggetto crea una
zona in una emanazione ravvicinata 10. Il personaggio -
e ogni alleato nella zona ottengono resistenza 10 fuoco
e possono scegliere di cambiare in fuoco il tipo di danni
inflitti da qualsiasi loro attacco.
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finche
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsiasi personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
un‘azione standard.

A TALELA

IDARG

Questa bandiera di seta nera divema impalpabile quando il
personaggio la solleva, ¢ un campo d'ombra si sprigiona da essa
ad ammantare il campe di battaglia.

Oggetto meraviglioso 65.000 mo

Potere (Incontro + lllusione, Zona): Azione standard. Quan-
do il personaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo
spazio o in un quadretto adiacente, l'oggetto crea una zona
d'ombra in una emanazione ravvicinata 10. All'interno
della zona, ogni luce intensa viene ridotta a luce fioca, e il
personaggio e i suoi alleati ottengono visione crepuscolare
e un bonus di potere +2 alle prove di Furtivita,
Questo effetto dura fino alla fine dell’incontro o finché
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsias| personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
un'azione standard.

Questo stendardo rosso sangue infiacchisce la risolutezza di
coloro che combartono contro il personaggio.

Oggetto meraviglioso 520 mo

Potere (Incontro + Zona}: Azione standard. Quando il per-
sonaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo spazio
o inun quadretto adiacente, l'oggetto crea una zona di
energia protettiva in una emanazione ravvicinata 5. | ne-
mici all'interno della zona che sono marchiati subiscono
una penalita di -1 ai tirl def danni contro qualsiasi creatu-
ra diversa da quella che Ii ha marchiati,
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finche
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsiasi personaggio nel guadretto dello stendardo o
adlacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
un'azione standard.
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Que:mband!cm é cmumssegnmn con rune marziali che ispira-
rmfarza nel personaggio e nei suot alleati.

Oggetto meraviglioso 840 mo

Polere (Incontro + Zona): Aziene standard. Quando Il per-
‘sonaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo spazio
o in un quadretto adiacente, l'oggetto crea una zona in
una emanazione ravvicinata 5. Finché si trovano all'inter-
no della zona, il personaggio e i suoi alleati ricevono un
‘bonus di potere +1 ai tiri dei danni,
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finché
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsiasi personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso puo rimuoverlo dal terreno mediante
‘un‘azione standard.

Questo lungo vessillo sventola anche nell'aria immota, mentre
trasporta agli alleuati | pensieri del persenaggio.

Oggetto meraviglioso 85.000 mo
Potere (Incontro + Zona): Azione standard. Quando il per-
_sonaggio pianta lo stendardo da battaglia nel suo spazio
‘0 In un quadretto adiacente, I'oggetto crea una zona in
una emanazione ravvicinata 10. || personaggio e ogni
alleato nella zona acquisiscono la capacita di comunicare
telepaticamente, e i nemicl non hanno alcuna possibilita
di udire i suoi pensieri. Il personaggio e i suoi alleati co-
noscono automaticamente le reciproche posizioni anche
se non sono in grado di vedersi, e possono farsi bersaglio
di poteri anche se non esiste linea di visuale.
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finché
lo stendardo da battaglia non viene rimosso dal terreno.
Qualsiasl personaggio nel quadretto dello stendardo o
adiacente a esso pud rimuoverlo dal terreno mediante
un'azione standard.

Questo vessillo azzurro ¢ nrgenlu rafforza sia il coraggio sia la
resilienza.

Oggetto meraviglioso 105.000 mo

Potere (Incontro + Zona): Azione standard. Quando il per-
sonagglo pianta lo stendardo da battaglia nel suo spazio
‘0 in un quadretto adiacente, 'oggetto crea una zona In
una emanazione ravvicinata 10, Fincheé si trovano all'in-
terno della zona. il pe'rsonagglo e i suoi alleati ottengono
un bonus di potere +1 a tutte le difese.
Questo effetto dura fino alla fine dell'incontro o finché
lo stendarde da battaglia non viene rimosso dal rerreno.
Qualsiasi personaggio nel quadrerto dello stendardo o
.adiacente a esso pud rimuoverlo dal terreno mediante
un'azione standard.
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STATUINE DEL POTERE
MERAVIGLIOSO

Queste piccole statue di animali sono scolpite in una
varieta di materiali e possono essere usate per evocare le
creature che rafﬁgurano.

Quando il personaggio attiva una statuina, la creatura
evocata appare in uno spazio adlacente a lui, a patto che
lo spazio sia abbastanza grande da contenere la creatura
senza obbligarla a stringersi. La creatura obbedisce solo
al personaggio, rispondendo ai comandi impartiti in
qualsiasi lingua. La creatura rimane fino a 8 ore o fino
a quando il personaggio usa un'azione minore per con-
gedarla. La creatura evocata agisce allo stesso conteggio
di iniziativa del personaggio. Ogni azione che compie
costa al personaggio un‘azione minore (che viene usata
per darle ordini), e la creatura evocata non puo superare
la sua normale dotazione di azioni (una standard, una
di movimento e una minore) durante il suo turno. Se
il personaggio non spende azioni minori nel suo turno
per comandare la creatura, questa rimane dove si trova
senza compiere alcuna azione per quel turno,

Una creatura evocata possiede i punti ferita, le
difese e gli attacchi indicati nella sua tabella delle
statistiche. Non dispone di impulsi curativi e non puo
essere guarita, sebbene possa godere dei benefici dei
punti ferita temporanei. Quando é ridotta a 0 o meno
punti ferita, la creatura scompare e non puo essere
evocata di nuovo prima che il personaggio si sia sotto-
posto a un riposo esteso.

Le creature evocate non possiedono attacchi basilari e
pertanto non possono compiere attacchi di opportunita.

Cavalcatura: Se la creatura evocata possiede la
parola chiave "cavalcatura”, il personaggio pud cavalcar-
la e si consiclera che possieda il talento Combattere in
Sella mentre si trova in groppa alla creatura. Mentre & in
sella, il personaggio pud comandare la creatura usando
azioni gratuite, sebbene la creatura sia comunque
tenuta a rispettare i limiti della sua normale dotazione
di azionl. II personaggio puo scegliere di trovarsi gia in
sella alla creatura nel momento in cui appare.

STATUINE DEL POTERE MERAVIGLIOSO

Liv Nome

Prezzo (mo)

4  Cane d'onice 840
5  Destriero d’'ossidiana 1.000
9  Cavallo marino di perla 4.200
9 Moscad'ebano 4.200
10 Elefante di marmo 5.000
11 Capro d’avorio del lavoro gravoso 19.000
11 Ragno di emat(te 9.000
12 Leone d'oro 13.000



Scolpita nell'onice riflettente. questa statuina rappresenta un
cane che ubbaia,

Oggetto meraviglioso 840 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. Il per-
sonaggio puo usare (uesto potere per evocare un mastino
nero (vedi sotto per le statistiche). Come azione gratuita,
il personaggio put spendere un impulso curativo quando
attiva questa oggetto per conferire alla creatura un am-
montare di punti ferita temporanei pari al suo valore di
impulso curativo,

Potere (A volonta): Reazione immediata. |l personaggio puo
usare questo potere quando un nemico adiacente al cane
d’onice attacca il personaggio. Il cane d'onice effettua un
attacco con il morso contro l'attaccante..

Cane d'Onice

Animato niaturale Medio
Iniziativa come l'evocatore Sensi Percezione +7; visione
crepuscolare

PF 9; Sanguinante 4

CA 16; Tempra 15, Riflessi 14, Volonta 13

Velocita 8
{ Morso (standard; a volonta)

+7 contro CA: 1d6 + 3 danni.
Allineamento Senza sllineamenta. Linguaggi -
For 16 (+5) Des 14 (+4) Sag 13 (+3)
Cos 14(+4) Int 2021 'Car'IUI:"QJ

Questa smtuma @ avorio raffigura una capm ripresa nellatto di
caricare a testa bassa.

Oggetto meraviglioso 5.000 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione); Azione standard. Il per-
SonNaggeio puo usare questo potere per evocare un capro
d’avorio reale (vedi sotto per le statistiche). Come azione
gratuita, il personaggio pud spendere un impulso curativo
quando attiva guesto oggetto per conferire alla creatura
unammontare di punti ferita temporanei pari al suo valo-
re di impulso curativo.

Capro d'Avorio del Lavoro Gravoso

Anlmuto asturale Medio
Iniziativa come |'evocatore

Sensi Percezione +6; visione
crepuscolare
PF 9; Sanguinante 4
CA 21: Tempra 20, Riflessi 19, Volonta 18
Velocita &
| Carica dell’Ariete (standard: a volonta)
+14 contra CA; 2d6 + 3 danni, e il bersaglio viene spinta di 2
quadretti e buttato a terra prono. Questo potere puo essere
usato come parte di una carica,
4 Spinta Caprina (standard: a volonita)
+11 cantro Tempra; il bersaglio viene spinto di 1 guadretto, e
Il capro d’avorio scatta nello spazio lasciato libero.
Allineamento Senza allineamento _I,'l ngua
For 16 (+8) Des 14 (+7} Sag |
Cos 19.(+9) Int 2(=1)

For 18 (+8)
Cos 20(=9)

Queesta statuina raffigura un cavallo marino iridescente dotato

di sella.

Oggetto meraviglioso 4.200 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. Il per-
sonaggio pud usare questo potere per evocare un cavallo
marino maestoso Grande (vedi sotto per le statistiche).
Affinché la creatura possa apparire, deve esistere uno
specchio d'acqua adiacente al personaggio: in caso con-
trarlo, la statuina non puo essere attivata. Come azione
gratuita, Il personaggio puo spendere un Impulso curativo
quando attiva questo oggetto per conferire alla creatura
un ammontare i punti ferita temporanei pari al suo va-
lore di impulso curativo.
Mentre & in sella al cavallo marino, il personaggio respira
I'acqua come se fosse aria. e pud parlare normalmente in
immersione.
Il cavallo marino pud trasportare un personaggio Medio o
Piceolo di peso non superiore a 150 kg, Se sulla sua grop-
pa viene collocato un peso superiore a 150 kg, la crea-
tura scompare e non pud essere evocata di nuovo prima
chg il personaggio si sia sottoposto a un riposo esteso.

Cavallo Marino di Perla

Animito naturale Grande Gicquatles, cavalcotura)
Iniziativa come l'evocatore Sensi Percezione +4
PF 14; Sanguinante 7.

CA 17; Tempra 17, Riflessi 15, Volonta 13

Velocita nuoto 10

“ Schiaffo di Coda (standard; a volonta)

Portata 2; +10 contro CA: 2d8 + 4 danni

Carica Acquatica (quando & cavalcato da una creatura
amichevole di 9° livello o. sﬂperlm-e] 4 Cavalcatura
Il cavaliere del cavallo marino infligge 1d10 danni extra quando
attacca dopo che la creatura ha caricato. Inoltre, mentre si trova
nell'acqua, il cavaliere ottiene anche un bonus di +2 ai tiri per
colpire le creature prive di una velocita di nuoto.

Adrogenito

Finché si trova nell'acqua, il cavallo marino ottiene un bonus di

+2 ai tirl per colpire le creature prive dl una veloclté dl.nuuto_.
Allineamento Senza allineamento
Des 15 (+6)
Int 2 (+0)

(')_uesta statuina di giada verde raffigura una bestia rettiloide
corazzata con una coda irta di aculei.

Oggetto meraviglioso 3400 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. Il
personaggio puo usare questo potere per evocare un be-
hemoth codamazza (vedi sotto per le statistiche). Come
azione gratuita, il personagglo puo spendere un impulso
curativo quando attiva questo oggetto per conferire alla
creatura un ammontare di punti ferita temporanei pari al
suo valore di impulso curativo.

Potere (A volonta): Azione standard. Il codamazza di giada
ricarica Il suo potere spazzata caudale.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
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Behemoth Codamazza di Giada Elefants dl Marmo

Anlmato maturale Grande Animato nusturale Enorme [cavalcatural
Iniziativa come l'evocatore  Sensi Percezione +6 Iniziativa come l'evocatore  Sensl Percezione +8
PF 13; Sanguinante 6 PF 15; Sanguinante 7
CA 23; Tempra 23, Riflessi 20, Volonta 19 CA 20; Tempra 20, Riflessi 16, Volonta 18
Velocita 5 Velocita 8
| Mazza Caudale (standard; a volonta) | Calpestare (standard; a volonta)
Portata 2: +14 contro CA; 1d10 + 6 danni, +11 contro CA; 1410 + 7 dannl, e |l bersaglio viene buttato a
& Spazzata Caudale (standard; incontro) terra prono.
Emanazione ravvicinata 1; +12 contro Riflessi; 1d10 + 6 dannl, Carica Travolgente (quando & cavalcato da una creatura
¢ il bersaglio viene buttato a terra prono se & dl taglla Media o amichevole di 10° livello o superiore) 4+ Cavalcatura
inferiore. Quando carica, l'elefante pué muoversi attraverso lo spazio
Allineamento Senza allineamento Unguaggl - di una creatura Media o Inferiore ed effettuare un attacco
For 22 (+10} ‘Des 16.(+7) Sag 14 (+6) di calpestare contro quella creatura. l'elefante di marma
Cos 18 (+8) Int 2(=0) Car b (+2) deve terminare la sua mossa in quadretti non occupati, e il

cavallere pud comungue attaccare alla fine del movimento
della sua cavalcatura.

‘Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
Questa smluina di scuro vetro vulcanico pud diventare un ﬂl s For 25 (+12). Des 13 (+6) Sag 16 (+8)
suoso cavallo da galoppo. Cos 211+10) Int 2 (+1) Car 9 (+4)

Oggetto meraviglioso 1.000 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. Il per-
sonaggio puo usare questo potere per evocare un cavallo
che sembra fatto d'ossidiana (vedi sotto per le statisti-

Quesm statuina d'oro brunito raffigura un leone che balzu ‘uh'n

che). Come azione gratulta, il personaggio pud spendere preda.

un impulsa curativo quando attiva guesto oggetto per Oggetto meraviglioso 13.000 mo

conferire alla creatura un ammontare di punti ferita tem- Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. ||

poranei pari al suo valore di impulso curativo. personaggio puo Usare questo potere per evocare un

leane con la pelliccia dorata (vedi sotto per le statistiche),

Destriero d'Ossidiana Come azione gratuita, il personaggio puo6 spendere un
Animsto raturale Grande (cavalcaiura) impulso curativo quando attiva questo oggetto per confe-
Iniziativa comne l'evocatore  Sensi Parcezione +9 rire alla creatura un ammontare di punti ferita tempora-
PF 8; Sanguinante 4 ' ' nel pari al suo valore di impulso curativo,
CA 17; Tempra 17, Riflessi 14, Volonta 14
Velocita 8 Leane d'Oro
4 Calcio (standard; a volonta) Animato maiurale Grande

+6 contro CA: 1d6 + 5 dannl Iniziativa come |'evocatore Sensi Percezione +14: visione
Cavallo da Battaglia (quando ato da una crea crepuscolare

‘amichevole di 5° livelio o superiore) 4 Cavalcatura PF 17: Sanguinante 8

Il destriero d'ossidiana cancede al suo cavallere un bonus di CA 23; Tempra 21, Riflessi 22, Volonta 20

+5 ai tirl dei danni negli attacchi in carica. Velocita 8
Allineamento Senza allineamento Linguaggi - }Artiglio (standard; a yolontd)
For 17 (+7) Des 14 (+4) ‘Sag 14(+4) +13 contro CA; 1d8 + 4 danni,
Cos 18 (+6) int 2(:2) Car 10 (+2) } Balzare sulla Preda {standard; a volonta)

Il leone d'oro si muove fino a 8 quadretti e compie due attacchi
con gli artigli contro lo stesso bersaglio. Se entrambi gli attacchi
colpiscone, Il bersaglio & afferrato (finché non sfugge). Questo

Fatta di pletra bianca, questa statuina puo diventare un possen- potere pud essere usato come parte di una carica.

te elefante. Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
Oggetto meraviglioso 5.000 mo For 18(+10) Des 20(+11). Sag 17.(+9)
Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. 1l Cos 17 (+9) Int 2 (+2) Car 10 (+6)

personaggio pud usare questo potere per evocare un ele-
fante che sembra fatto di marmo bianco (vedi sotto per
le statistiche), Come azione gratuita, il personaggio puo
spendere un impulso curative quando attiva questo og:
getto per conferire alla creatura un ammontare di punti
ferita temporanej pari al suo valore di impulso curative.
Lelefante di marma puo trasportare una o pili creature
Grandi o inferiori e dal peso totale non superiore a 500
kg. Se sulla sua groppa viene collocato un peso superiore
a 500 kg, la creatura scompare e non puo essere evocata
di nuovo prima che il personaggio si sia sottoposto a un
riposo esteso.




| Mosca d'Ebs

Questa scultura di colore scuro raffigura una mosca, e puo

essere ysata per evocare un enarme insetto che il personaggio
| pud cavalcare.
Oggetto meraviglioso 4.200 mo

Potere (Giomnaliero + Evocazione): Azione standard. Il per-
SONAgEio pud usare questo potere per evocare una mosca
nera gigante (vedi sotto per le statistiche). Come azione
gratuita, il personaggio pu6 spendere un impulso curativo
quando attiva questo oggetto per conferire alla creatura
un ammoritare di punti ferita temporanei pari al suo valo-
re di impulse curativo.

La mosca puo trasportare un personaggio Medio o Pic-
colo di peso non superiore a 150 kg. Se sulla sua groppa
viene collocato un peso superiore a 150 kg, la creatura
scompare e non puo essere evocata di nuovo prima che il
personaggio si sla sottoposto a un riposo esteso.

Mosa: d'Ebano

Animasty nuihltxlll' ‘_-ml\fh' {eavalcaturi)

Iniziativa come |'evocatore Sensi Percezione +5

PF 14: Sanguinante 7

CA 18; Tempra 16, Riflessi 16, Volonta 14

Velocita 4, volo 10, volo esteso 15

4 Morso {standard; a volonta)
+12 contro CA: 1d6 + 4 danni.

Agilita Aerea (quando ¢ cavalcata da una creatura amichevole di
97 livello o superiore] ¢ Cavalcatura _
Il cavaliere di una mosca d'ebano ottiene un bonus di +1 a
tutte le difese quando la mosca e involo.

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
For 14(+16) Des 17 1+7) Sag 12 (+5)
Cos 16 (+7) Int 2.(+0) Car 6 (+2)

b 4, y —

Quiesta piccolo ragno scolpito nell'ematire rossa pud diventare

mostruosamente reale quando il personaggio lo desidera,

Oggetto meraviglioso 9.000 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. ||
personaggio puo usare questo potere per evocare un
ragno fatto di ematite (vedi sotto per le statistiche). Come
azione gratuita, il personaggio puo spendere un impulso
curativo quando attiva questo oggetto per conferire alla
creatura un ammontare di punti ferita temporanei pari al
suo valore di iImpulso curativo.

Potere (A volonta): Azione standard. Il ragno di ematite rica-
rica il suo potere morso velenoso.

Ragno di Ematite

Anlmato naturale Grande
Iniziativa come l'evocatore

Sensi Percezione +7; percezione
tellurica 5
PF 16; Sanguinante 8
CA 22; Tempra 21, Riflessi 20, Volonta 18
Immunita malattia, veleno
Velocita 6, scalata 6 (arrampicata del ragno)
4 Morso (standard; a volonta)
=13 contro CA: 1d8 + 5 danni. :
+ Morso Velenoso [standard: Incontro) + Veleno
+13 contro CA: 1d8 = 5 danni, e 5 danni da veleno continuati
(tiro salvezza termina).

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
Abilita Furtivita +14

For 20.(~10) Des 18 (<9) Sag 15 (£7)
Cos 18 (+9) Int 1(=0) Car 10 (+5)

BORSA DEI TRUCCHI

Queste piccole borse di cuoio esistono in una varieta di
colori, fra i quali il pil comune € il grigio. Una borsa dei
trucchi pud essere usata per evocare una bestia obbedien-
te; per attivare il potere della borsa il personaggio deve
spendere un impulso curativo, che non gli conferisce
nessun altro beneficio.

Quando usa una bersa dei trucchi per evocare una cre-
atura, essa appare in uno spazio non occupato entro 5
quadretti dal personaggio: lo spazio deve essere abba-
stanza grande per contenere la creatura senza obbligarla
a stringersi. La creatura obbedisce solo al personaggio,
rispondendo ai comandi impartiti in qualsiasi lingua.
La creatura rimane [ino alla fine dell'incontro o per 5
minuti. La creatura evocata agisce allo stesso conteggio
di iniziativa del personaggio. Ogni azione che compie
costa al personaggio un‘azione minore (che viene usata
per darle ordini), e la creatura evocata non pué superare
la sua normale dotazione di azioni (una standard, una
di movimento e una minore) durante il suo turno. Se
il personaggio non spende azioni minori nel suo turno
per comandare la creatura, questa rimane dove si trova
senza compiere alcuna azione per quel turno.

Una creatura evocata & un gregario (MM 281). Non
dispone di impulsi curativi, non puo essere guarita,
€ non pud ottenere punti ferita temporanei. Quando
é ridotta a 0 0 meno punti ferita, la creatura evocata
scompare.

Se un oggetto viene collocato nella borsa dei trucchi, la
borsa smette di funzionare finché l'oggetto non viene
rimosso. Una borsa dei rrucchi usata come semplice conte-
nitore ha una capienza di 1,5 kg.

BORSE DEI TRUCCHI

Liv Nome Prezzo (mo)
8 Borsa del trucchi, grigio 3.400
18 Borsa dei trucchi, ruggine 85.000
28 Borsa dei trucchi, vermiglio 2.125.000

- dei Trucchi, Ew m _
Questa semplice borsa di cuoio produce bestiole selvatiche che il
personaggio pud inviare contro I'suoi nemicl,

Oggetto meraviglioso 3400 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. |l
personaggio puo usare la borsa per evocare un gregario
Minuscolo tvedi sotto per le statistiche). Tirare 1d8 per
determinare quale bestia viene prodotta. e modificare le
statistiche come appropriato:
1: Pipistrello; questa creatura possiede anche una veloci-
ta di volo 6.
2: Topo; questa creatura possiede anche scurovisione.
3: Gatto; questa creatura butta anche a terra il bersaglio
quando colpisce.
4: Faina; questa creatura non provoca attacchi di
opportunita quando si muove.
5: Serpente; questa creatura Infligge anche 2 danni da
veleno quando colpisce.
6: Tasso: questa creatura ottiene un bonus di +1 ai tiri per
colpire.
7: Ragno; questa creatura possiede anche una velocita di
scalata 6.
8: Scorpione: questa creatura infligge 1 danno da veleno
continuato (tiro salvezza termina) quando colpisce.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici g



Bestiola Evocata (Borsa Grigia)

Bestla natusale Minuscdia

Iniziativa come l'evocatore
crepuscolare

PF 1; un attacco mancato non danneggia mai un gregario.

CA 18: Tempra 17, Riflessi 18, Volenta 16

Velocita 6

"Mb'rsb o Artiglio (standard: a volonta)|
11 contro CA; 4 danni,

Livello 8 Gregario

Sensi Percezione +8; visione

Allineamento Senza allneamento Linguaggi -
For 6 (+2) Des 12 (+5) Sag9 (+3)
Cos 11 (+4)  Int2(£0) €Carb(+2)

' Borsa del Try

Qu&tu pregwnle borsu dt cuoio evoca ammuii predatori che
obbediscono a semplict comand|.

Oggetto meraviglioso 85.000 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. |l
personaggio puo usare la borsa per evocare un gregario
Grande (vedi sotto per le statistiche). Tirare 1d8 per
determinare quale bestia viene prodotta, e modificare le
statistiche come appropriato:
1: Orso; quando questa creatura colpisce con il suo attac-
co basilare in mischia, il bersaglio & afferrato (finché non
sfugge).
2: Scimmia; quando questa creatura colpisce con il suo
attacco basilare in mischia. il bersaglio & frastornato (tiro
salvezza termina).
3: Lupo; quando questa creatura colpisce con il suo attac-
co basilare in mischia, il bersaglia viene buttato a terra
prono.
4: Toro; quando questa creatura colpisce con il suo attac-
co basilare in mischia, il bersaglio viene anche spinto di 2
quadretti.
5: Ragno: quando questa creatura colpisce con il suo
attacco basilare in mischia, il bersaglio subisce anche 5
dannj da veleno continutati (tiro salvezza termina),
6: Cavallo da guerra; il cavaliere di questa creatura ottie-
ne un bonus di +5 ai tiri dei danni quando € in sella.
7: Behemoth codamazza; questa creatura pu¢ effettuare
un attacco basilare in mischia con la sua coda: portata 2;
+21 contro CA; 7 danni.
8: Draco dell'ira; questa creatura infligge 10 danni anzi-
ché 7 danni quando colpisce.

Bestia Evocata (Borsa Ruggine)  Livello 18 Gregario

Bestla naturale Grande
Iniziativa come l'evocatare Sensi Percezione =9; visione
crepuscolare
PF 1; un attacco mancato non danneggia mai un gregario.
CA 28; Tempra 28, Riflessi 26, Volonta 24 '
Velocita 6

Morso o Artiglio (standard; a volonta)
+21 contro CA; 7 danni.

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
For 18(+413) Des14(11)  Sag10(+9)
Cos T4(+11) Int2(+5) Car 10(+9)
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Su questa splendida borsa di cuolo soto Incise immagni di

bestie, non diverse da quelle che puo evocare uffinché combarta-

1o -a fianco del personaggio.

Oggetto meraviglioso 2125.000 mo

Potere (Giornaliero + Evocazione): Azione standard. ||
personaggio pub usare la borsa per evocare un gregario
Grande o Enorme (vedi sotto per le statistiche). Tirare
1d8 per determinare quale bestia viene prodotta, e mo-
dificare le statistiche come appropriato:
1: Behemoth spinacremisi Grande; quando questa crea-
tura colpisce con Il suo attacco basilare in mischia (coda),
il bersaglio subisce anche 5 danni continuati (tiro salvez-
za termina) e viene buttato a terra prono.
2: Costrittore morsaschiacciante Grande; quando questa
creatura colpisce con il suoe attacco basilare in mischia
(morso), il bersaglio viene anche afferrato (finché non
sfugge).
3: Ragno lama Grande; I'attacco basilare in mischia di
questa creatura (artiglio) non ha portata, ma influenza
invece tutti i nemici in una emanazione ravvicinata 1.
4; Basilisco occhio di pletra Grande: quando questa
creatura colpisce con il suo attacco basilare in mischia
(morso), il bersaglio & anche immobilizzato (tiro salvezza
termina).
5: Viverna Grande; questa creatura possiede una velocita
di volo 8, e quando colpisce con il suo attacco basilare
in-mischia (coda), il bersaglio subisce anche 10 danni da
veleno continuati (tiro salvezza termina).
6: Guulvorg Enorme; quando questa creatura colpisce
con Il suo attacco basilare in mischia (morso), il bersaglio
subisce 15 danni anziché 10 e viene buttato a terra
prono.
7: Gorgone di ferro Grande; quando questa creatura
colpisce con il suo attacco basilare in mischia (corna),
infligge 20 danni anziché 10, e il bersaglio viene spinto
di 2 quadretti
8: Vermeiena Enorme; 'attacco basilare in mischia di
questa creatura (morso) ha portata 3, e se colpisce, il ber-
saglio viene anche trascinato di 2 quadretti ed é rallenta-
to (tiro salvezza termina).

Bestia Evocata (Borsa Vermiglia) Livello 28 Gregario

Bestin naturale Grande o Enorme
iniziativa come l'evocatore Sensi Percezione +14; visione
crepuscolare

PF 1: un attacco mancato nen danneggia mal un gregario.

CA 38; Tempra 38, Riflessi 36, Volonta 33

Velocita 6 .

() Morsa, Artiglio, Corna, o Coda (standard; a volonta)
Portata 2; +31 contra CA: 10 danni.

Allineamento Senza allineamento Linguaggi -
For 23 (+20) Des 18 (+18) Sag 10(+14)
Cos 18(+18) Int2 (+10) Car 12 (+15)



POZIONI ED ELISIR (CONTINUA) d

OGGETT1 CONSUMABIL] -

Liv Nome Prezza (mo)
8  Ellsir della volonta 125
Un vero avventuriere tiene sempre quattro spazi liberi sulla &  Pozione dello scudo tempestoso 125
sua cinfura: Une per una pozione, uno per una pozione, uno S Pozione della rigenerazione 160
per una pozione ¢ uno per una pozione. 9  Pozione del vigore 160
10  Pozione della chlarezza 00 - ’
Sebbene manchino della longevita di altri articoli magici, 10 Pozione del kruthlk 200 - f
gli oggetti consumabili sono essenziali per la sopravvivenza 10 Pozione delle spirito 200 ( :,-l
di qualsiasi gruppo di avventurieri. Che il gruppo osservi 11 Elisir della velocita 350 <A Qe
un'equa ripartizione di pozioni guaritrici, mantenga una 13 Elisir dell'accuratezza 650
scorta di elisir che potenziano gli attacchi o trasporti una 13 Elisir del riflessi 650
riserva di reagenti letali, si tratta sempre di eccellenti con- 13 Elisir delia tempra 650
tromisure ai pericoli dell'esplorazione dei dungeon. 13 Elisir della volonta 650

Queesta sezione ¢é divisa in quattro sottosezioni. Per 14 Pozions della resistenza 800
prima cosa sono descritte le pozioni e gli elisir, ognuno 15 Elisir dell'attitudine 1.000
con la capacita di potenziare un singolo personaggio per 15 Pozione della chiarezza 1.000
un breve periode di tempo. Poi vengono le pietre da afTi- 15 Pozione della progenie della cripta 1.000
latura, che conferiscono bonus agli attacchi basati sulle 15 Pozione dellp spirito 1.000
armi. Il terzo insieme include un assortimento di oggetti 16  Elisir dell'invisibilita 1,800
che non rientrano facilmente in altre categorie. mentre 17 Elisir del soffio del dragn 2.600
per ultimi sono elencati i reagenti. che svolgono la stessa 17 Pozione dell'imitazione 2.600
funzione delle pietre da affilatura per gli artacchi non 17 Pozione dello scudo vitale 1,600
basati sulle armi. 18 Elisir dell'accuratezza 3.400

18 Elisir dei riflessi 3.400

POZIONI ED ELISIR 18  Elisir della tempra 3.400

o i P e 2o 18  Elisir della volonta 3.400
Pozioni ed elisir sono liquidi magici contenuti in fia-

schette o piccole ampdlle 18  Pozivne dello scudo tempestoso 3.400

: PR = ) ; s 19 Pozione della rigenerazione 4.200

Affinche si verifichi l'effetto magico, le pozioni o
elisir devono essere ingeriti, Di solito, bere uni pozione BREHZone el igpve iead
Tt c . -(" R 'S{J . ’.L't ) P 0' s 20 Pozione della chiarezza 5.000
ol e S WS 30 e e g

e ' 20 Pozione dello spirito 5.000
un‘azione standard. _ '

La differenza tra una pozione e un elisir & ¢che una SRSzl ibio b
pozione di solito richiedE (‘f-‘lt’ il bev itorc. spenda un 2B ddlscaueaterz TG
impulso curativo per attivarne il potere, mentre un elisir 2_3 el rme“- 7000
non ha questo requisito. Tuttavia, I'ingestione di un clisir 23 _Ehdir dellgten; REAMED
conta come un uso di potere giornaliero degli oggetti SMRLRGE A AmiiniS SIS
magici (MdG 226), mentre nfn ¢ cosi per lagmah. ior 24uiczicopdellareststensy Z0D

p s pt P &6 25 Elisic dell'attitudine 25.000
partedelie pozionk. 25 Pozione della chiarezza 25.000
15 Pozione della progenie della morte 25.000
POZIONI ED ELISIR —
0ZI0 25 Pozione dello spirito 25.000
T T 20 Frj E!asif .del. soﬁ:Io éel dr;gn 65.(_)00
i 27 Pozione dell'imitazione 65.000
5  Elisir dell'attitudine 50 :
. N 27 Pozione deilo scudo vitale 65.000
5 Pozione della chiarezza 50 R =
_ 28 Elisir dell’accuratezza 85.000
5 Pozione della progenie della tomba 50
SR e 28 Elisir dei riflessi 85.000
5  Pozione dello spirito 50 s - c
_ 28 Elisir della tempra 85.000
6  Pozione dello scarabeo di fuoco 75 .
et rly 28  Elisir della volonta 85.000
7  Elisir del soffio del drago 100 — R — . B
- 18 Pozione dello scudo tempestoso 85.000
7  Pozione dell'imitazione 100 S
I —— 289 Pozione della rigenerazione 105.600
7  Pozione dello scudo vitale 100 Y it
e 29 Pozione del vigore 105.000
8  Elisir dell’accuratezza 125 -
8 Elisir dei riflessi 1325 30 Pozione della chiarezza 125.000
8 Elisiv della tempra 125 AR SRR 5400

CAPITOLO 2 | Oggetti magici




Elisir dell'Aceurarozzs Liyailly e

Inghiottendo questo liguido azzurro ¢ amare. il personaggio pud
colpire con maggiore precisione.

Liv8 125 mo Liv23 17000 mo
Livl3 650 mo Liv28 85.000 mo
Liv18 3400 mo

Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore, Il personaggio puo
usare questo potere dopo avere bevuto l'elisir. Una volta
durante I'incontro, put usare un'azione gratuita per otte-
nere un bonus di potere a un singolo tiro per calpire pari
a 5 meno meta del suo livello.

Livello 13: 8 meno meta del suo livello.

Livello 18: 10 meno meta del suo livello.
Livello 23: 13 meno meta del suo livello.
Livello 28: 15 meno meta del suo livello.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di
potere giornaliero degli oggetti magici.

Questa dolee brodaglia color ambra amplifica le capacita innate
dichi la beve,

Llivs 50mo Liv25 25.000 mo
Liv15 1.000 mo
Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore. Per 1 ora, il perso-
nagglo ottiene un bonus di potere +1 alle prove di un'abi-
ita a sua scelta.

Livello 15: Bonus di potere +3,
Livello 25: Bonus di potere +5.

Speciale: 'ingestione di questo elisir conta come un uso di

potere giornaliero degli oggetti magici.

Elishr delllnvisibilita Livello 16

Con un sorso di questo liquido insapore color avorio, il perso-

naggio svanisce dalla vista,

Elisir 1.800 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio beve
I'elisir e diventa Invisibile fino alla fine dell'incontro o per
5 minuti, quale dei due limiti sia raggiunto prima. L'effet-
to termina se il personaggio attacca.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di
potere giornaliero degli oggetti magici.

Dopo avere bevuto questo leggero liquido rosato, il personaggio
diventa pit veloce.

LivB 125 mo Liv23 17000 mo
Liv13 650 mo Liv 28 85.000 mo
Livig 3400mo

Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
usare questo potere dopo avere bevuto l'elisir. Lina volta
durante questo incontro, pud usare un‘azione di interru-
zione immediata quando verrebbe colpito da un attacco
per ottenere una difesa dj Riflessi 25 contro un singolo
‘attacco. Questo valore sostituisce la sua normale difesa di
Riflessi contro quell'attacco:

Livello 13: Difesa di Riflessi 30.
Livello 18: Difesa di Riflessi 35.
Livello 23: Difesa di Riflessi 40.
Livello 28: Difesa di Riflessi 45.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di

potere giornaliero degli oggetti magicl.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Che sia gelido, acidule o crepitante di enetgia, questo liquido
conferisce ul bevitore una potente emissione di soffio del drago.

Liv? 100 mo Liv27 65.000 mo
Livi7 2.600 mo
Elisir

Potere (Consumabile + Acido, Freddo, Fulmine, Fuoco, o
Veleno): Azione minore. Il personaggio pud usare questo
potere dopa avere bevuto l'elisir. Fino alla fine dell'incon-
tro, ottiene un attacco a volonta che richiede un‘azione
standard per essere compiuto: Propagazione ravvicinata
3: +10 contro Riflessi: se colpisce. infligge 2d6 + modi-
ficatore di Costituzione danni di un tipo determinato al
‘momenta della creazione dell'elisir: acido, freddo, fulmi-
ne, fuoco, o veleno.

Livello 17: +20 contro Riflessi: 3d6 + modificatore di Co-
stituzione dannl.
Livello 27: +30 contro Riflessi; 4d6 + modificatore di Co-
stituzione danni.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di

potere giornaliero degli oggetti magici,

Livallo 24

Dopo avere bevuto questo viscoso liquido fucsia. il corpo del
personaggio diventa pit robusto.

Liv8 125 mo Liv23 17.000 mo
Liv1i3 650 mo Liv28 85.000 mo
Livi8 3400 mo

Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
usare questo potere dopo avere bevuto I'elisir. Una volta
durante questo incontro, puo usare un‘azione di interru-
zione immediata quando verrebbe colpito da un attacco
per ottenere una difesa di Tempra 25 contro un singolo
attacco. Questo valore sostituisce la sua normale difesa di
Tempra contro quell'attacco.

Livello 13: Difesa di Tempra 30.
Livello 18: Difesa di Tempra 35,
Livella 23: Difesa di Tempra 40.
Livello 28: Difesa di Tempra 45.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di

potere giornaliero degli oggetti magici.
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Elisir della Velocita Liyedls 19

Questo infuso color zaffiro crepita di energia ¢ aumenta la velo-

cita del personaggio.

Elisir 350 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. |l personaggio beve
I'elisir e ottiene un bonus di potere +2 alla sua velocita
per 1 ora, '

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di
potere giornaliero degli oggetti magici.

Elisir del Volo Livells 71

Dopo che ha bevuto questa mistura fluorescente ed effervescente,
i piedi del personaggio si sollevano da terra.

Elisir 9.000 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio ottie-
ne una velocita di volo 8 (fluttuare) fino alla fine dell’in-
contro o per 5 minuti, quale dei due limiti sia raggiunto
prima. Quando l'effetto finisce, Il personaggio fluttua di
30 metri verso il terreno. Se non si trova su una superficie
orizzontale abbastanza solida da sostenere il suo peso
alla fine di questa distanza, cade sulla superficie adatta
pill vicina, subendo i normali danni da caduta.

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di
potere giornaliero degli oggetti magici.

Elisir della Volonta

Dopo avere bevitta questo liguido hianco gorgogliante, la mente

del personaggio diventa piii resistente,

Liv8 125 mo Liv23 17000 mo

Livi3 650 mo Liv28 85.000 mo

Liv18 3400 mo

Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore. [l personaggio puo
usare questo potere dopo avere bevuto l'elisir. Una volta
durante questo incontro, puo usare un'azione di interru-
zione immediata quando verrebbe colpito da un attacco
per ottenere una difesa di Volonta 25 contro un singolo
attacco. Questo valore sostituisce la sua normale difesa di
Volonta contro quellattacco.
Livello 13: Difesa di Volonta 30..
Livello 18: Difesa di Volonta 35.
Liveflo 23: Difesa di Volonta 40.
Livello 28: Difesa di Volonta 45,

Speciale: L'ingestione di questo elisir conta come un uso di
potere giornaliero degli oggetti magici.

Questo fresco liquido grigio-azzurrino affing lacutezza fisica e
mentale del personaggio in un momento critico,

Livs 50meo Liv 20 5.000 meo
Liv10 200 mo Liv25 25.000 mo
Liv15 1000 mo Liv30 125.000 mo
Pozione

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, una volta
durante I'incontro e come azione gratuita, pué ripetere
un tiro del d20 che ha appena effettuato, ottenendo un
bonus di =1 nel secondo tentativo. Deve accettare il risul-
tato del secondo tiro.

Livello 10: Bonus +2.
Livello 15: Bonus =3.
Livello 20: Bonus +4.
Livello 25: Bonws +5.
Livello 30: Bonus +6.

Pozione dell Imitazione

Questo amaro liquido arancione ha la consistenza del micle
¢ consente al personaggio diadottare un camuffamento
istantaneo.

Liv7 100 mo
Liv17 2600 mo
Pozione
Potere (Consumabile + lllusione); Azione minore. Il perso-
naggio puo ingerire questa pozione e spendere un im-
pulso curativo. Non recupera punti ferita come al solito.
Invece, puo alterare il suo aspetto tramite un'lllusione,
apparendo con le sembianze di una specifica creatura
umanolde entro la sua linea di visuale. Ottiene anche
gli indumenti, i manierismi, la voce e le peculiarita della
parlata di quella creatura, L'effetto dura per 5 minuti o
finché il personaggio non lo interrompe (un‘azione gratui-
ta). || personaggio riceve un bonus di potere +5 alle prove
di Raggirare effettuate per farsi passare per la creatura
che sta imitando.
Livello 17: Bonus +10.
Livello 27: Bonus +15.

Liv27 65.000 mo

Questa immcmdo intruglio conferisce un'esplosione di salute ¢

ricopre il personaggio di sottili placche argentee che lo proteggo

no dall'acido,

Pozione 200 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio pud
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
15 punti ferita temporanei e resistenza 5 acido fino alla
fine dell'incontro.

penia della Cripta  (vello 15

Questo liquido viscoso odora vagamente di morte, eppure rinvi-

gorisce 1l personaggio contro le malattie ¢ i velent,

Pozione 1.000 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
resistenza 10 necrotico e resistenza 10 veleno fino alla
fine dell'incontro. Riceve inoltre un bonus di potere <5
alla prossima prova di Tenacia contro qualsiasi malattia di
livello 15 o inferiore:

Grigio scuro e inodore, questo liquido sbarra il passo a malattie
e veleni.

Pozione  25.000 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
resistenza 15 niecrotico e tesistenza 15 veleno fino alla
fine dellincontro. Riceve inoltre un bonus di potere +5
alla prossima prova di Tenacia contro qualsiasi malattia di
livello 25 o inferiore.

CAPITOLO 2| Oggetti magici

/




penie della TJomba  Livells 5

Questo liquide violaceo e putrescente contrasta le malattie e i

velen,

Pozione 50 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. |l personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo,
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
resistenza 5 necrotico e resistenza 5 veleno fino alla fine
dell'incontro. Riceve Inoltre un bonus di potere +5 alla
prossima prova di Tenacia contro qualsiasi malattia di
livello 5 o inferiore.

Q}u?sta wistura color scpfpla e dall'odore pungente confensce la
resistenza dei ragni ai danni ¢ al veleno,

Pozione  5.000 mo

Potere (Consumabile): Azione minore. || personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
20 punti ferita temporanei e resistenza 10 veleno fino
alla fine dell'incontro.

el 4 -

11 colore ¢ I'odore di questa pozione variano a seconda della

protezione che conferisce.

Livd 40 mo

Liv14 800 mo

Pozione

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio pud
ingerire questa pozione e spendere un Impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
resistenza 5 ai danni di un tipo specifico fino alla fine
dell'incontro. Il tipo dei danni resistiti (acido, freddo,
fulmine, fuoco, necrotico, psichico, tono, o veleno) viene
determinato al momento della creazione della pozione.
Su un personaggio pud avere effetto solo una pozione
della resistenza alla volta.
Livello 14: Ottiene resistenza 10 ai danni del tipo
specificato.
Livello 24: Ottiene resistenza 15 al danni del tipo
specificato.

Liv24 21000 mo

Se il personaggio rlsufm _femo in nwdo abbastanza grave dopo
avere bevuto questa pozione color ruggine e odorasa di rame,
guarisce rapidamente. '
Livd 160 mo
Livi9 4.200mo
Pozione
Potere (Consumabile + Guarigione): Azione minore. |
personaggio pud ingerire questa pozione e spendere
un Iirnpnl_m curativo. Non recupera punti ferita come
al solito. Invece, ottiene rigenerazione 5 fino alla fine
dell'incontro. Se non & sanguinante all'inizio del suo tur-
no mentre questo effetto & in corso, non recupera punti
ferita e la rigenerazione & interrotta fino all'inizio del suo
turno successivo,
Livello 19: Ottiene rigenerazione 10.
Livello 29; Ottiene rigenerazione 15.

Liv29 105.000 me

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

Gl occhi del persemtggia Iampeggiana debm‘meme e la sua
pelle siscurisce e assume una consistenza chitinosa quando beve
questa pozione rossa ¢ fumante,

Pozione 75 mo

Patere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio pud
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
5 punti ferita temporanei e resistenza 5 fuoco fino alla
fine dell'incontro.

Pazione dello Scudo Tempe Livwila B+

Quando il personaggio ingerisce questa bevauda di colore grigio
ardesia ¢ odorosa di ozono, la sua pelle assume una colorazione
metallica.

Liv8 125 mo Liv28 85.000 mo
Liv1i8 3400 mo
Elisir

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, una vol-
ta durante [incontro pué usare una interruzione imme-
diata per ottenere resistenza 15 fulmine o resistenza 15
tuono contro un singolo attacco.

Livello 18: Resistenza 25 fulmine o resistenza 25 tuono.
Livello 28: Resistenza 35 fulmine o resistenza 35 tuono.

Quesm pozione rah)-r lfmone - fa da scudo contro lenergia necrotica.

Liv7 100 mo

Liv17 2.600 mo

Pozione

Potere {(Consumabile): Azione minore. [l personaggio puc in-
gertre questa pazione e spendere un impulso curativo. Non
recupera punti ferita come al solito. Invece, una volta du-
rante ['incontro pud usare una interruzione immediata per
ottenere resistenza 15 necrotico contre un singolo attacco.
Livello 17: Resistenza 25 necrotico:
Livello 27: Resistenza 35 necrotico.

Liv27 65.000 mo
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WILLIAM O"CONMNUK

Questa pozione dal profumo di lavanda aiuta a mantenere in
vira lo spirito vitale del personaggio.

Livs 50mo Liv20 5.000 mo
Liv10 200 mo Liv25 25.000 mo
Liv15 1.000 mo Liv30 125.000 mo
Pozione

Potere (Consumabile): Azione minore. Il personaggio puo
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece. ottiene
un bonus di potere +1 ai tiri salvezza contro la morte fino
alla fine dell'incontro.

Livello 10: Bonus +2.
Livello 15: Banus +3.
Livello 20: Bonus +4.
Livello 25: Bonus +5,
Livello 30: Bonus +6.
| Pozione del Vigore

Questo liguido vermiglio rinvigorisce il persanaggio, almeno

tempordneamente.

Livg 160 mo Liv29 105.000 mo

Liv19 4.200 mo

Pozione

Potere (Consumabile): Azione minore. |l personaggio pud
ingerire questa pozione e spendere un impulso curativo.
Non recupera punti ferita come al solito. Invece, ottiene
15 punti ferita temporanei.
Livello 79: Ottiene 25 punti ferita temporanei,
Livello 29: Ottiene 35 puntl ferita temporanei.

Pozione dello scudo vitale

P1ETRE DA AFFILATURA

E possibile usare una pietra da affilatura magica su
qualsiasi arma in mischia o a distanza impugnata da un
personaggio. Questa & un‘azione minore che distrugge
la pietra da affilatura.
Usare una pietra da affilatura conta come uso di un

potere giornaliero degli oggetti magici. Luso di una
seconda pietra da affilatura sulla stessa arma sovrascri-
ve qualsiasi effetto da pietra da affilatura gia presente su
quell'arma.

PIETRE DA AFFILATURA

Liv
6

7

9

10
10
10
n
16
17
19
20
20
20
21
16
27
19
30
30
30

Nome
Pietra da affilatura potenziante
Pietra da affilatura congelante
Pietra da affilatura velenosa
Pietra da affilatura corrosiva
Pietra da affilatura tempestosa
Pietra da affilatura bruciante

Pietra da affilatura potenziante
Pietra da affilatura potenziante
Pietra da affilatura congelante
Pietra da affilatura velenosa
Pletra da affilatura corrosiva
Pietra da affilatura tempestosa
Pietra da affilatura bruciante
Pietra da affilatura potenziante
Pietra da affilatura potenziante
Pietra da affilatura congelante
Pietra da affilatura velenosa
Pietra da affilatura corrosiva
Pietra da affilatura tempestosa
Pietra da affilatura bruciante

Prezzo (mo)
75

100

160

200

200

200

350
1.800
2.600
4.200
5.000
5.000
5.000
9.000
45.000
65.000
105.000
125.000
125.000
125.000




Pletra da Affilsturs Briciante Lruetla 1

Quanda il personaggio passa questa pietra di ossidiana sullu

superficie della sua arma, essa si ricapre di un residuo oleoso,

Liv1i0 200 mo Liv30 125.000 mo

Liv 20 5.000 mo

Pietra da affilatura

Potere (Consumabile): Azione minore. |l personaggio puo
‘appoggiare questa pietra su unarma in mischia 0 a
distanza da lui impugnata. Fino alla fine dell'incontro,
quélsiasl creatura colpita da un attacco di quell’arma ot:
ueme winerabl!lta 5 fuocg contro il primo attacco che le

Livello 20: Vulherablfies 10 fuco.
Livello 30: Vulnerabilita 15 fuoco.

|

Pietra da Affilatura Congelamte Vvl 74

Un'arma affilata con questa pictra cristalling di colore bianco

azzurrino diventa gelida al tocco,

Liv7 100 mo Liv27 65.000 mo

Liv17 2.600 mo

Pietra da affilatura

Potere (Consumabile 4 Freddo): Azione minore. Il perso-
naggio pué appoggiare questa pietra su un‘arma In mi-
schia o a distanza da lui’ impugnata. Fino alla fine dell'in-
_contro, qualsiasi attacco riuscito con quell’arma infligge 2
danni da freddo extra.
Livello 20: 4 danni da freddo extra.
Livello 30: 6 danni da freddo extra,

Pietra da Affilatura Corrosiva Livellsy 10

‘Questa pierra color verde gocciola acide quando viene appog-
giata sy e'arma.
LivT0 200 mo
Liv20 5.000 mo
Pietra da affilatura
Potere (Consumabile + Acido): Azione minore. Il personag-
glo pué appoggiare questa pietra su un'arma In mischia

o a distanza da lui impugnata. Fino alla fine dell'incontro,
qualsiasi attacco riuscito con quell'arma infligge 2 danni
da acida continuati (tiro salvezza termina).

Livello 20: 4 danni da acido continuati (tiro salvezza
termina).

Livello 30: 6 danni da acido continuati (tiro salvezza
termina).

Pietra da Afilatura Potenziante Liwallo 6t

Questa yietra da affilatura qrezzit conferisce tenyaraneamente
aun'armatn potenziamento magico.

Liv30 125.000 mo

live 75mo Liv21 9.000 mo
Livil 350 mo Liv26 45.000 mo
Liv16 1.800mo

Pietra da affilatura

Potere (Consumabile): Azione minore. || personaggio puo
‘appoggiare questa pietra su un‘arma in mischia o a di-
stanza da lul impugnata. L'arma ottiene un bonus di po-
tenzlamento +2 ai tiri per colpire e ai tiri dei danni fino
alla fine dell’incontro. Cio non ha effetto sui dadi di dan-
“no extra o su altri effetti spe'c'ia'_li-ap{jllc_aﬁ-quando ottiene
un colpo critico con |'arma.

Livello 11: Bonus di potenziamento +3.
Livello 16: Bonus di potenziamento +4.
Livello 21: Bonus di potenziamento +5,
Livello 26: Bonus di potenziamento +6.

CAPITOLO 2 | Oggerti magici

Pietra da Affilatura Tempestosa

Questa pietra da affilatura di ferro non lavorato conferisce
‘alllarma uno scintillio elettrico.

Ll 0

Liv 1.0 200 mo
Liv20 5.000 mo
Pietra da affilatura
Potere (Consumabile + Fulmine): Azione minore. Il perso-
naggio pud appoggiare questa pietra su un'arma in mischia
o a distanza da lul impugnata. Fino alla fine dell'incontro,
qualsuaii attacco riuscito con quell’arma infligge 2 danni
da fulmine extra a. ogni nemico entro 1 quadretti dal ber-
saglio; il bersaglio dell'attacco non subisce questi darin.
Liveffo 20: 4 danni da fulmine extra.
Lmﬂo 30: 6 danni da fulmine extra,

Pletra da Affilatura Velenosa Livello B4

Questa pletra da affilatura di un malsano colore verde ricopre
un'arma di tossine letali.
160 mo
Liv19 4.200 mo
Pietra da affilatura
Potere (Consumabile + Veleno): Azione minore. Il per-
sonaggio pud appogglare questa pietra su un'arma in
mischia o a distanza da lui impugnata. La prima creatura
colpita con successo da quell’arma subisce 5 danni da
veleno continuati (tiro salvezza termina).
Livello 19: 10 danni da veleno continuati (tiro salvezza
‘termina),
Livello 29: 15 danni da veleno continuati (tiro salvezza
termina).

Liv30 125000 mo

Liva

Liv29 105000 mo
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ALTRI OGGETTI CONSUMARBILI

Se un oggetto si esaurisce dopo unsolo utilizzo, ma non
& una pozione, un elisir, un reagente o una pictra da
affilatura, & descritto in questa sezione. Qui € incluso un
assortimento di oggetti monouso che qualsiasi avventu-
riero prudente dovrebbe pensare di portare con sé.

ALTRI OGGETTI CONSUMABILI

Liv Nome Prezzo (mo)

3 Biscotto di pietrafarina 30
4 Chiodo sigillante 40
4 Sudario della vita. 40
6  Sabbia della visione 75
10 Olio del ritorno alla carne 200
10 Sasso luminescente 200
11 Unguento della scurovisione 350
13 Biscotto di panfatato 650
20 Gemma del valore 5.000
21 Unguento della vista cieca 9.000
23 ldromele astrale 17.000

Questo hiscotto duro ma gustoso amplifica le capacita di ripresa
del personaggio per il resto della giornata.

Altro consumabile 650 mo

Proprieta: Un singolo biscotto di panfatato pesa 50 grammi e
ha il valore nutritivo del cibo per una intera giornata.

Potere (Consumabile + Guarigione): Azione standard. ||
personaggio mangia un biscotto di panfatato. Per le suc-
cessive 12 ore, ottiene un bonus di potere +1 alle prove
di Tenacia e recupera 1 punto ferita extra ogni volta che
spende un impulso curativo.

Biscorto dl Pivtrafarina _—inelh

Quesln ruvido alimento nanico ha un pcssimn sapore, ma per-
mette di tirare avanti per un giorno intero.

Altro consumabile 30 mo

Proprieta: Un singolo biscotto di pietrafarina pesa 50 grammi
e ha il valore nutritivo del cibo per una intera giornata.

Potere (Consumabile + Guarigione): Azione standard. Il per-
sonaggio mangia un biscotto di pietrafaring. Per le successive
12 ore, ottiene un bonus di potere + 1 alle prove di Tenacia.
In aggiunta, recupera 1 punto ferita extra la prossima volta
che spende un impulso curativo in quella giornata,

Questo spesso chiodo di ferro-é decorato con simboli di interdi-
zione ¢ puo tenere chiuso qualsiasi portale o contenitore,
Altro consumabile 40 mo

Potere (Consumabile): Azione standard. Quando il perso-
naggio spinge questo chiodo contro una porta, forziere o
altro oggetto chiudibile. esso si conficca magicamente in
qualsiasi materiale di cui & composto l'oggetto, sigillan-
dolo ermeticamente. Si considera come se || personaggio
avesse usato un rituale Serratura Arcana con un risultato
della prova di Arcano di 25.

Speciale: Il personaggio puo usare il chiodo al posto del
requisito costo delle componenti per un rituale Serratura
Arcana. In questo caso, dovra utilizzare il suo risultato
della prova di Arcano anziché quello del chiodo.

Questo zaffiro scintillante promette grandi ricompense agh audaci.

Altro consumabile 5.000 mo

Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio pud
usare questo potere quando spende un punto azione.
Tirare 1d20 per determinare l'efferto, aggiungendo 1 al
risultato per ogni pietra miliare raggiunta quel giomo dal

personaggio. A prescindere dall'effetto ottenuto, la gem- /
ma sl consuma e si trasforma In polvere, f !,
1-9: Ottiene un bonus di potere +1 a tutte le difese fino

alla fine del suo turno successivo.

10-19: Ottiene un bonus di potere +1 ai tiri per colpire

fino alla fine del suo turna successivo.

20: Ottiene 1 punto azione. || personaggio deve spendere

questo punto azione prima della fine del suo turno suc-

cessivo, altrimenti va perduto. Puo spenderlo anche se ha

gla speso un punto azione durante questo incontro,
Speciale: Usare la gemma conta come un uso di potere

giornaliero degli oggetti magici.

Chiodo sigillante

CAPITOLO 2 | Oggetti magici
-



Ndromele Astrale Upwll 23

Questa dolce hevanda effervescente soddisfa Uappetito o rigene-

ra il corpo.

Altro consumabile 17.000 mo

Proprieta: Una singola fiaschetta di idromele astrale pesa
250 grammi e ha il valore nutritivo delle prowviste (cibo e
acqua) per una intera giornata.

Potere (Consumabile + Guarigione): Azione standard. ||
personaggio beve la fiaschetta di idromele astrale. Per
le successive 12 ore, ottiene un bonus di potere +2 alle
prove di Tenacia e recupera 2 punti ferita extra ogni volta
che spende un impulso curativo.

. . - - .
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Questa olio bianca latte ritrasformain carne le creature pietrificate.
Liv10 200 mo

Altro consumabile

Potere (Consumabile): Azione minore. Un bersaglio adia-
cente che sia stato pletrificato puo usare un impulso
curativo per rimuovere la condizione di pietrificazione. Se
il bersaglio non ha pil impulsi curativi, pud invece subire
danni pari al suo valore di impulso curativo per rimuove-
re |la condizione. L a resistenza conferita dalla condizione
pietrificato non riduce questi danni.

Benedetta dai chierici di foun, questa sabbia scintillante ¢ cri-

stallina potenzia le divinazioni.

Altro consumabile 75 mo

Proprieta: Quando viene aggiunta alle normali componenti
per la celebrazione di un rituale di divinazione, la sabbia
della visione conferisce un bonus di potere +2 a una
singola prova di abilita richiesta dal rituale.

A5 nynesceil:

Questa sasso delle dimensioni di un pugno chiuso emana una
fiocu luminescenza e pud essere usato per creare un intenso
lampo di luce radiosa che nuoce alle creature non morte.

Altro consumabile 200 mo

Proprieta: Un sasso luminescente irradia luce fioca in un
raggio di 2 quadretti.

Potere (Consumabile + Radioso, Zona): Azione standard. Il
personaggio pud usare |l sasso luminescente per creare una
zona di |uce intensa in una emanazione ad area 2 entro 5
‘quadretti da fui. Qualsiasi creatura non morta vulnerabile
‘al danni radiosi che entri o iniz Il proprio turno nella zona
viene influenzata come se avesse subito danni radiosi. Per
‘esempio, uno scheletro con vulnerabilita 5 radioso subisce
5 danni radiesi se entra o inizia il suo turno nella zona.

La zona rimane fino alla fine dell'incontro o per 5 minuti,
‘quale dei due limiti sia raggiunto prima. Luso di questo
potere riduce in polvere il sasso luminescente.

Questo lenzuolo funebre di lino pulite proteqge un cadavere

dalle ingiurie del tempo e dai sacrilegi dei necromanti.

Altro consumabile 40 mo

Proprieta: Un cadavere avvolto in questo sudario non si
decompone, non pud essere toccato da una creatura
non morta e non pud divenire un non morto. Una volta
avvolto intorno a un corpo, il sudario diventa polvere
dopo 1 settimana.

CAPITOLO 2 | Oggetti magici

HUENID Gelld STHrovision
Loscuriti diverta meno impenenabile grazie a questa pomata nera.
Altro consumabile 350 mo
Potere (Consumahile): Azione standard. || personaggio spal-

ma questo unguento sulle sue palpebre chiuse, Ottiene
scurovisione per 1 ora.

Livele X1

Con questa crema bianca. il personaggio pud percepire i pericoli

visthili ¢ invisibili,

Altro consumabile 9.000 mo.

Potere (Consumabile): Azione standard. Il personaggio spal-
ma questo unguento sulle sue palpebre chiuse. Ottiene
vista cieca 10 fino alla fine dell'incontro.

REAGENTI

I reagenti amplificano l'effetto di un potere di tipo e
livello specifici. Quando un reagente viene impiegato
congiuntamente a un potere di attacco, il suo effetto si
applica tipicamente a un solo bersaglio colpito da quel
potere. Solo un singolo reagente pud essere usato per
amplificare un potere. Per poterlo usare, un personag-
gio deve tenerlo in mano (cosa che potrebbe richiedere
un‘azione minore per estrarlo da dove € custodito). Il
reagente viene consumato durante l'azione del potere.
Ogni reagente influenza solo i poteri fino a uno spe-
cifico livello massimo. In alcuni casi. si possono usare
versioni pilt raffinate o concentrate dello stesso reagente,
capaci di influenzare poteri di livello massimo superio-
re. Queste versioni sono elencate nelle voci che seguono
come varianti di livello piti elevato dello stesso reagente.

REAGENTI
7  Scheggia dl vetracciaio 100
8 Fogliasplendente. 125
8  Trifeglio oscuro 125
9 Bile di drago nero 160
9 lcore del terrore 160
10 Ghiaccio fondamentale 200
10 Rosa flammeggiante 200
10 Vite rampicante dei portali 200
14 Perla nera di caverna 800
15 Belladonna terribile 1.000
15 Polvere mentale 1.000
17 Rosa del deserto 2.600
17 Scheggia di vatracciaio 2.600
18 Fogliasplendente 3.400
18 Trifoglio oscuro 3.400
19 Bile di drago nero 4.200
19  leore del terrore 4.200
20 Ghiacclo fondamentale 5.000
20 Rosa fiammeggiante 5.000
20 Vite rampicante dei portali 5.000
24 Perla nera di caverna 21.000
25 Belladonna terribile 25.000
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REAGENTI (CONTINUA)

Liv Nome Prezzo (mo)

25 Polvere mentale 25.000
27 Rosa del deserto 65.000
27 Scheggia di vetracciaio 65.000
28 Fogliasplendente 85.000
28 Trifoglio oscuro 85.000
29 Bile di drago nero 105.000
29 Icore del tertore 105.000
30 Ghiaccio fondamentale 125.000
30 Rosa fiammeggiante 125.000
30 Vite rampicante dei portali 125.000

Q;zesmpamnw wssica deﬂa pianta di melanzana viene colu\ ata
per potenziare gli effetti da veleno.

Liv15 1.000 mo

Reagente

Potere (Consumabile): Azione gratuita, Il personaggio puo spen-
dere questo reagente quando usa un potere fino al 7° livello
‘che include la parola chiave “veleno”. Effettua due tiri per
colpire con il potere e put usare il risultato migliore.
Livello 25: Potere fino al 17 livello.

Liv25 25.000 mo

Distillata dall’ esqfago diun drago nero, questa sostanza caustica
rende | nemici pitt vulnerabilt all'acido.

Liv9 160 mo

Liv19 4.200 mo

Reagente

Potere (Consumabile); Azione gratuita. |l personaggio pud
spendere questo reagente quando usa un potere fino al
5 livello che include la parola chiave "acido”. Un bersa-
glio colpito dall'attacco (a scelta dell'attaccante) ottiene
vulnerabilita 5 acido fino alla fine del turno successivo del
personaggio.
Livello 19: Potere fino al 15° livello, vulnerabilita 10 acido.
Livello 29; Potere fino al 25° livello, vulnerabilita 15 acido.

Liv29 105.000 mo

Queste fogﬁe. che spuntarw nelle foreste pitl antiche, non cadono
‘mai dai rami neppure negli inverni pitt rigidi. Quando vengona
usate, esplodono sprigionando la luce ¢ l'energia in esse racchiuse.

Liv8 125 mo
Liv18 3400 mo
Reagente
Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio pud
spendere questo reagente quando usa un potere fino al
5% livello che include la parola chiave “radioso”. Un ber-
.saglio mlplto dall'attacco (a scelta dell'attaccante) ottiene
vulnerabilita 5 radioso fino alla fine del turno successivo
del personaggio.
Liveflo 18; Potere fino al 15° livello, vulnerabilita 10
radioso.
Livello 28: Potere fino al 25° livello, vulnerabilita 15
radioso,

Liv28 85.000 mo

Grazie ai poteri ampfiﬁcmi tramite questo gluacdo del Caos
Elementale che non si scioglie mai, il personaggio pud immobi-
lizzare | suoi nemici.

Liv10 200 mo
Liv20 5.000 mo
Reagente

Liv 30 125.000 mo

‘Potere (Consumabile): Azione gratuita. || personaggio pud

spendere questo reagente quando usa un potere fino
al 7¢ livello che include la parola chiave “freddo”. Un
bersaglio colpito & anche immobilizzato (tiro salvezza
termina). Questo reagente non ha effetto se il potere
immobilizza gia il bersaglio.

Livello 20: Potere fino al 17° livello.

Livello: 30: Potere fino al 27" livello.

(rmzi\e a quesl':a ﬁaia di ammaliante sangue di pixie. il perso-
naggio pud terrorizzare i suoi nemici con maggiore efficacia.

Livd 160 mo
Liv1S 4.200 mo
Reagente
Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio puo
spendere questo reagente quando usa un potere fi fino
al 5 livello che include la parola chiave “paura”. Ogni
bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri salvezza per
terminare qualsiasi effetto che puo essere terminato da
tale tiro.
Livello 19: Potere fino al 15° livello.
Livello 29: Potere fino al 257 livello.

Liv29 105.000 mo

Questa rara perla nera si trova nei laghi sotterranei ed é la

preferita da mesneristi ¢ {pnotizzatori,

Liv14 800 mo Liv24 21.000 mo

Reagente

Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio puo
spendere questo reagente quando usa un potere fino al
7° livello che include la parola chiave “charme”. Effettua
due tiri per colpire con il potere e pud usare il risultato
migliore,
Livello 24; Potere fino al 17° livello.

CAPITOLO 2 | Oggetti magi:



Livalio: 15+

Gli artacchi psichici risultano piii micidiali quando il personaggio
implega core reagente il cervello polverizzato di un mind flayer.

Liv15 1.000 mo

Reagente

Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio puo
spendere questo reagente quando usa un potere fino al
7° livello che include la parola chiave "psichico”. Effettua
due tiri- per colpire con il potere e pud usare il risultato
migliore,
Livello 25: Potere fino al 17° livello.

Liv25 25.000 mo

Questi fiori gialli. che crescono solo nelle remote oasi del deser-
to, aiutano a mantenere attivi i poteri arcani e divini.

Liv7 100 mo
Liv17 2.600 mo
Reagente
Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio puo
spendere questo reagente quando usa un potere arcano
o divino fino al 5° livello. Nel round seguente, non deve
usare un'azione per mantenere quel potere (per mante-
nerlo nei round successivi al secondo deve comunque
spendere |'azione appropriata).
Livello 17: Potere fino al 15° livello.
Livello 27: Potere fino al 25° livello.

Liv27 65.000 mo

Le mngie da ﬁmco del persanaggm vengono patenziate da
questa splendida rosa rosso sangue.

Liv10 200mo
Liv20 5.000 mo
Reagente

Liv30 125.000 mo

Potere (Consumabile + Fuoco): Azione gratuita. Il personag:

gio pué spendere questo reagente quando usa un potere
fino al 7¢ livello che include la parola ¢hiave “fuoca”.
Ogni bersaglio subisce 5 danni da fuoco continuati (tiro
salvezza termina).

Livello 20: Potere fino al 17° livello, 10 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina).

Livello 30: Potere fino al 27° livello, 20 danni da fuoco
continuati (tiro salvezza termina).

Resistente come lamaw questa scheggia di vetro temperaro
aumenta la forza con cui un potere colpisce.

Liv7 1700 mo
Liv17 2.600 mo
Reagente
Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio pud
spendere questo reagente quando usa un potere fino al
7° livello che include la parola chiave “forza". Ogni bersa-
glio scorre di 1 quadretto.
Livello 17: Potere fino al 17° livello, scorre di 3 quadretti.
Livello 27: Potere fino al 27" livello, scorre di 5 quadretti.

Liv 27 65.000 mo

CAPITOLO 2 | Oggertti magici

Q;uzsﬂ l.rfﬁ'gli sono identict nella forma alla comune varietd da
giardine, ma la loro connessiane alla Coltre Oscura agevola i
poteri necrotict.

Liv8 125 mo

Liv18 3400 mo

Reagente

Potere (Consumabile): Azione gratuita. Il personaggio pud
spendere questo reagente quando usa un potere fino
al 5% livello che include la parola chiave "necrotica”. Un
bersaglio colpito dall’attacco (a scelta dell'attaccante)
ottiene vulnerabilita 5 necrotico fino alla fine del turno
successivo del personaggio.
Livello 18: Potere fino al 15° livello, vulnerabilita 10
necrotico.

Liv28 85.000 mo

Livello 28: Potere fino al 25 livello, vulnerabilita 15
necrotico.

Lo 16+
Questa piania dai fiori rossi cresce sulla pietra di menhir e por-
tali magict .
Liv10 200 mo
Liv20 5.000 mo
Reagente
Potere (Consumabile + Teletrasporto): Azione gratuita. ||
personaggio pud spendere questo reagente quando usa
un potere fino al 10" livello che include la parola chiave
“teletrasporta”. La distanza del teletrasporto aumenta di
2 quadretti.
Livello 20: Potere fino al 20° livello, aumenta di 5
quadretti.
Livello 30: Potere fino al 30° livello, aumenta di 10
quadretti.

Liv30 125.000 mo
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GLI OGGETT! magici sono i segni pit1 tangibill

del successo di un personaggio nelle avventure. Le armi,
armature e strumenti incantati dei PG raccontano la
storia di quanto sono arrivati lontano, quali sfide hanno
affrontato e, cosa pilt importante, dicono che sono so-
pravvissuti a quelle sfide e possono ora vantarsene.

Tuttavia. man mano che i personaggi avanzano di
livello. possono accumulare un esubero di oggetti magici
che diventano sempre meno rilevanti, meno utili e meno
eccezionali. Gli oggetti in esubero possono essere vendu-
ti o disincantati abbastanza facilmente, ma un giocatore
puo anche desiderare che un particolare oggetto che il
suo personaggio ha ottenuto al 1° livello rimanga con
lui per la sua intera carriera. Un altro potrebbe volere
alterare o incrementare la potenza di un oggetto gia esi-
stente piuttosto che adottare un oggetto completamente
nuovo e gettare via quello vecchio. Un altre ancora puo
coltivare il desiderio di possedere un oggetto che abbia
una storia speciale, o uno che conceda al DM un aggan-
cio narrativo sempre pronto da utilizzare.

Le regole in questo capitolo permettono a DM e gioca-
tori di collocare e usare gli oggetti magici con maggiore
facilita nella loro campagna, non soltanto impiegandoli
come tesori o utensili, ma facendone elementi memora-
bili dell'universo di gioco.

OGGETT! UNICI

Uno dei metedi pin1 tradizionali di personalizzare un
oggetto magico in una campagna di D&D é quello di
dargli una storia esclusiva. Grazie alla collaborazione tra
giocatori e DM, & possibile creare oggetti magici speci-
ficamente adattati alla campagna. conferendo loro una
qualita inimitabile con cui nessun manuale di regole
standard pud sperare di competere. Le gesta dei PG
divengono allora parte integrante della storia di questi
oggetti, e forse addirittura il suo capitolo pin fulgido,

Un simile approccio alla narrazione condivisa funzio-
na meglio se viene applicato con cura e moderazione,
tuttavia. Fornire una storia degna di menzione ad alcuni
oggetti selezionati raccolti dai personaggi pud aumentare
il divertimento; d’altro canto, rendere ogni oggetio una
reliquia con una storia dettagliata e una pletora di segreti
serve solo a fare in modo che nessuno di essi sia partico-
larmente speciale. E meglio far si che le scelte di persona-
lizzazione contino qualcosa permettendo che un numero
limitato di oggetti unici facciano crescere la reputazione
dei PG, piuttosta che riempire una campagna con oggetti
che competono con i personaggi per importanza.

STORIA

Come nel caso di un personaggio. il passato di un ogget-
to puo aiutare a creare una forte consapevolezza del suo
posto nel mondo. Ogni campagna ¢ unica, e gli oggetti

magici legati a persone, luoghi e miti del mondo di gioco
non possono che essere peculiari. Quando la storia
dell'oggetto diviene pertinente al flusso narrativo della
campagna, il gioco ne guadagna in profondita.

La storia di un oggetto conquistato nel momento cul-
minante di un‘avventura puo fornire 'impeto necessario
a proiettare i personaggi verso nuove imprese, ma anche
un oggetto che si trova fuori posto nel suo ambiente
attuale o nelle mani del suo vecchio proprietario pud
servire come aggancio narrativo. [ PG che tolgono uno
scudo magico di Pelor dalle grinfie di un re degli orchi
probabilmente si chiederanno come abbia fatto ad arri-
varci, e riinarranno coinvolti in un mistero che potrebbe
guidare la campagna in direxzioni nuove.

I personaggi possono scoprire frammenti della storia e
delle leggende che circondano un oggetto magico unico
mediante prove di abilita (principalmente prove di cono-
scenze di Arcano o Storia), o anche nel corso di unasfida
di abilita. In alternativa, un PNG pud riconoscere |'og-
getto e raccontarne la storia al nuove proprietario. Una
testimonianza sull'oggetto potrebbe essere rinvenuta
tra le informazioni ottenute durante, dopo o addirittura
prima che l'avventura in cui appare venga vissuta dai
personaggi. A volte la storia di un oggetto & registrata
sull'oggerto stesso, e potenti reliquie e artefatti sono
capaci di raccontare le grandi saghe che li riguardano.

Quanto piti comune e di basso livello € un oggetto,
tanto meno & probabile che abbia una storia eccezio
nale. A meno che gli oggetti magici non siano rari nel
mondo della campagna, ¢ di certo possibile lasciare
che un pugnale +1 sia semplicemente questo, la maggior
parte delle volte.




PERSONALITA E CARATTERE

Anche gli oggetti magici piit comuni possono avere una
loro personalita. La magia € una forza strana e meraviglio-
sa, e 'energia arcana libera nel mondo pué cambiare le per-
sone e le cose che sfiora. Quindi, gli oggetti magici (special-
mente quelli creati in tempi antichi o rinvenuti in ambienti
ricchi di magia) possono sviluppare delle peculiarita.

Per esempio, la superficie di uno scudo magico potreb-
be scurirsi come se fosse coperta di lividi o illuminarsi di
un rosso rabbioso quando viene colpito durante una bat-
taglia. Un'arma potrebbe urlare insulti contro i nemici del
suo portatore nel primo round di combattimento. I guanti
realizzati per un guaritore potrebbero diventare notevol-
mente pit1 caldi ogni volta che il personaggio che li indos-
sa si impegna in una mischia.

Tratti caratteriali come questi svolgono la stessa funzio-
ne delle peculiarita e i manierismi che il DM assegna ai
PNG, aggiungendo colore narrativo minore agli oggetti e
alla campagna nel suo insieme. Tuttavia, occorre fare atten:
zione a come vengono applicati e utilizzati: una peculiarita
potrebbe costituire un piccolo svantaggio dell'oggetto, ma
non dovrebbe mai influenzare negativamente la sua utilita,
in particolare durante un combattimento.

INFLUENZA DEI PG

[1 punto focale del gioco sono i personaggi. Qualsiasi
oggetto magico che portino. qualunque sia la sua storia
e il suo carattere, dovrebbe rispecchiare questo fatto. Le
azioni di un PG possono avere un impatto sugli oggetti
che porta, facendo loro assumere delle caratteristiche
specifiche a seconda di come vengono usati da un perso-
naggio potente e con un destino chiaro.

Concedere dei livelli di oggetto come tesoro (come
descritto pit1 avanti) € un modo per dare ai PG un grado
di influenza sulla magia che portano nelle loro avventure.
Un altro modo é creare peculiarita che non siano tanto un
riflesso della storia di un oggetto, quanto piuttosto un esem-
pio dell'influenza del personaggio che lo usa. Cio risulta
particolarmente appropriato quando un giocatore sceglie
di usare un pggetto come aggancio per 'interpretazione del
ruolo, ricompensando nello stesso tempo giocatore ¢ perso-
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naggio per avere interagito con il mondo di gioco in modo
significativo. Per esempio, la preziosa ascia di un guerriero
potrebbe iniziare a riecheggiare il suo grido di battaglia
ogni volta che infligge un colpo critico. Lo scudo di un
paladino potrebbe illuminarsi fulgidamente come simbolo
della sua virtii quando combatte nemici giurati,

Questi oggetti ispirati dai personaggi possono persino
essere riutilizzati in una nuova campagna, quando | loro
epici proprietari sono passati nel reame del mito e dell'im-
mortalita. Quando un nuovo PG rinviene queste reliquie
leggendarie, i giocatori che hanno avuto come personaggi i
proprietari originali degli oggetti avranno la soddisfazione
di vedere che i loro sforzi interpretativi sopravvivono nel
mondo che ¢ stato teatro delle loro gesta eroiche.

ALLINEAMENTO

Gli oggetti inagici possono essere fortemente allineati
verso il bene o1l male. Un oggetto con un allineamento
definito potrebbe imporre una leggera penalita o svantag:
gio a un portatore con un allineamento differente. Un'ar-
ma magica o uno strumento potrebbe negargli una parte
del suo pieno bonus di potenziamento, o i poteri diun
oggetto magico potrebbero non funzionare in un momen-
to cruciale. (Nei casi piti estremi, un oggetto pud sempli-
cemente non funzionare nelle mani di un personaggio di
allineamento diverso. Tuttavia, queste limitazioni sono
tipicamente utili solo come agganci di narrazione.)

Non si dovrebbe mai permettere che le incompatibilita
di allineainento vadano a costituire un intralcio permanen-
te alla capacita di un personaggio di utilizzare un oggetto
magico. (Per suggerimenti su come limitare in modo pit
equilibrato i poteri di un oggetto magico nelle manidi un
personaggio “non idoneo” vedi “Bilanciamento di livello,”
pittavanti) I personaggi dovrebbero sempre avere la possi-
bilita di guadagnarsi I'accesso alle piene facolta di un ogget-
to. Per esempio, un PG potrebbe essere capace di redimere
un oggetto malvagio che funziona solo parzialmente usan-
dolo per compiere azioni buone. Un simile impegno costi-
tuisce una eccellente impresa minore, ma potrebbe anche
diventare l'aggancio di una intera campagna.
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LIVELLO DEGLI OGGETT1

1l presupposto basilare adottato nel MdG ¢ che ogni ogget-
to magico possiede un livello corrispondente sia al suo
costo sia alla sua idoneita a fare parte del corredo di un
personaggio. Tuttavia, il livello di un oggetto non € una
restrizione al suo uso da parte dei PG: un guerriero di 1°
livello sarebbe capacissimo di usare uno spadone vorpal +6,
se riuscisse in qualche maniera a metterci le mani sopral

In alternativa, il livello relativo puo giocare un ruolo
pitt importante nel modo in cui gli oggetti magici funzio-
nano nella campagna. Anche se il concetto di livello in sé
non ha un equivalente narrativo nel mondo di gioco, pud
suggerire una misura della potenza intrinseca tanto dei
personaggi quanto dei loro oggetti magici. Di conseguen-
za, qualsiasi squilibrio tra il livello di un personaggio e
quello della magia che impugna pué avere delle riper-
cussioni nel gioco.

IPENALITA BASATE SUL
LIVELLO

[1 DM deve sentirsi libero di porre restrizioni sul modo in
cui funzionano gli oggetti magici, a seconda del loro livello.
Le regole standard dei tesori (le quali partono dal presup-
posto che | PG possano trovare un oggetto fino a quattro
livelli piti alto del loro) sone un buon punto di partenza.

E del tutto ragionevole dichiarare che gli oggetti di
livello superiore di cinque o pit1 a quello di un perso-
naggio semplicemente non funzionano nelle sue mani.

[n alternativa, limitazioni o penalita per I'uso di oggetti
potenti da parte di personaggi di livello pil1 basso posso-
no essere assegnate quando l'occasione lo richiede. Per
esempio, una potente arma magica potrebbe funzionare
al suo livello normale ma imporre una penalita alle difese
del portatore. Similmente, un oggetto difensivo potrebbe
penalizzare tiri per colpire, tiri dei danni o entrambi. Un
oggetto che conferisce un bonus a determinate prove di
abilita potrebbe penalizzarne altre quando il suo potere
investe un utilizzatore di basso livello, sopraffacendolo.

Penalita piti estreme possono funzionare seguendo il
modello di comportamento degli artefatti (vedi il Capito-
lo 9 della Guida del Dungeon Master). Un personaggio che
impugna magie di alto livello potrebbe essere ispirato
(o persino costretto) ad adottare gli obiettivi o lo scopo a
breve termine dell’'oggetto. Per esempio, un personaggio
di 2° livello potrebbe sentire I'impulso di dare in bene-
ficenza le sue ricchezze in eccesso sotto I'influsso di un
simbolo di speranza +3, mentre un paladino di 10° livello
potrebbe essere spinto a cercare vendetta contro il drago
rosso anziano che ha ucciso il precedente proprietario
del suo spadone +5.

Tuttavia, il DM dovrebbe usare questa tecnica solo di
rado, e unicamente allo scopo di fare proseguire la cam-
pagna. Tentare di gestire gli inaspettati effetti secondari
diuna magia al di la della sua effettiva capacita d'uso
pud anche essere divertente per un personaggio; di solito
lo & molto meno quando gli oggetti magici del PG limita-
no la sua capacita di prendere decisioni autonome.

BILANCIAMENTO DI LIVELLO

Nell'interesse di uno svolgimento del gioco che sia diver-
tente per tutti, a volte un DM potrebbe sentire la necessita
di collocare nei tesori di un‘avventura un oggetto magico
di livello troppo alto rispetto a quello attuale del gruppo.
Altre volte, il coraggio e la fortuna vedono i PG sconfig-
gere un nemico e impossessarsi oggetti che il DM non
aveva alcuna intenzione di fare finire nelle loro mani. In
entrambi i casi, i poteri di un oggetto magico avanzato
possono essere bilanciati portandoli a un livello utilizzabi-
le dai PG, e svelare la loro forza aggiuntiva con il passare
del tempo. Questa tecnica funziona particolarmente bene
per gli oggetti che hanno versioni di potenza pitt bassa,
ma anche gli oggetti con un solo livello possono essere
riequilibrati per un loro utilizzo a livelli inferiori.

Per esempio, diciamo che la storia del mondo accenni
alla leggendaria Lama di Travic, un sacro vendicatore di 25°
livello. Se il DM decide di inserire la spada nella campa-
gna quando i PG sono ancora di basso livello. puo farlo
incorporando un aggancio narrativo in cui si dice che i
poteri della spada vengono soppressi fino a quando non
si verificano determinate condizioni.

Se viene rinvenuta quando i personaggi sono al 12°
livello, la spada potrebbe funzionare come una normale
spada +3, forse di un tipo che infligge danni radiosi nei
colpi critici, come accenno ai suoi poteri Jatenti. Quando
il suo portatore raggiunge pitt o meno il 15° livello, la
spada pud incrementare il suo bonus di potenziamento
a +4 e aggiungere un bonus di +2 ai tiri dei danni inflitti
con poteri radiosi attraverso l'arma.

Quando i PG salgono a un livello adatto per I'appari-
zione di un sacro vendicatore (21° livello o superiore), la
spada esprime finalmente la piena potenza attribuita al
possente Travic negli annali della storia. Potrebbe per-
sino aumentare ulteriormente il suo potere diventando
un sacro vendicatore di 30° livello quando il suo portatore
raggiunge il 26° 0 il 27° livello, permettendo al nuovo
proprietario di trascendere il passato mitico della leggen-
daria arma,

LIVELLI DI OGGETTO COME
TESORO

A volte un oggetto magico entra nella campagna al
livello corretto, ma un giocatore vuole tenerlo con sé
anche quando il suo personaggio raggiunge livelli

pit1 alti invece di sostituirlo con uno pitt nuovo e piit
potente, In questo caso, il DM puo permettere al PG di
investire tesori monetari in rituali Incantare Oggetto
Magico allo scopo di acerescere la potenza dell'oggetto
(vedi "Incantare gli oggetti,” pitt avanti). In alternativa,
il DM puo concedere come tesoro degli incrementi di
livello dell'oggetto stesso.

I livelli di oggetto concessi come tesoro seguono gli
stessi principi della normale collocazione di oggetti
magici. Un incremento del bonus di potenziamento di
un oggetto gia esistente dovrebbe essere concesso solo
quando i PG hanno raggiunto il livello appropriato per
possedere oggetti magici con il bonus migliorato.
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BILANCIAMENTO DEGLI OGGETTI MAGICI
Livello dell'oggetto

Bonus di potenzis

15 +1
6-10 +2
1115 +3
16-20 +4
21-25 +5
26-30 +6

1l valore dell’incremento del bonus di potenziamento
di un oggetto € pari alla differenza di costo tra la forma
dell'oggetto di livello piti basso ¢ quella di livello pit alto.
Questo valore dovrebbe essere sottratto principalmente
dagli oggetti concessi come ricompense in un‘avventura,
e solo una piccola parte dovrebbe provenire dall'oro o
altri tesori monetari.

Per esempio, un PG con una armatura dello scavatore
+1 preferisce aumentare |'efficacia della sua armatu-
ra invece di cercarne un'altra piit potente. Secondo la
tabella, quel PG dovrebbe raggiungere un livello adatto
a usare oggetti di 67 livello prima che tale incremento si
possa verificare. Secondo il Manuale del Giocatore, la dif-
ferenza di costo tra una armatura dello scavatore +1 € una
armatura dello scavatore +2 ¢ di 2.720 mo, grosso modo
equivalente al costo di un oggetto magico di 7° livello. 11
livello dell'oggetto puo pertanto rimpiazzare un oggetto
di 7° livello che verrebbe normalmente collocato come
tesoro in quell’avventura (vedi “Pacchetti del tesoro” nel
Capitolo 7 della Guida del Dungeon Master), mentre le
120 mo di differenza possono essere sottratte dal tesoro
monetario. Allo stesso modo, 'incremento del bonus
di potenziamento dell’armatura potrebbe prendere
in parte il posto di un tesoro di 8° livello (del valore di
3.400 mo), mentre la differenza (680 mo) puo essere col-
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mata da un oggetto magico di 3° livello che abbia qual-
che utilita per il gruppo.

Questo sistema puo anche essere usato per trasfor-
mare in oggetti magici gli oggetti comuni. La spada
lunga non magica ricevuta in eredita da un PG potreb-
be venire infusa di potere dall’'esposizione alla magia
0 a unaimpresa eroica, diventando cosi un'arma
magica esclusiva.

EVENTI POTENZIANTI

Che un oggetto magico diventi piu potente tramite

il bilanciamento di livello o la concessione di livelli

di oggetio come tesoro, la natura di tale incremento
dovrebbe sempre essere connessa a un evento poten-
ziante. I punti di transizione in cui vengono svelati
nuovi poteri di un oggetto dovrebbero essere momenti
di trionfo per il proprietario e il gruppo nel suo insie-
me: la sconfitta di un importante avversario, il comple-
tamento di un'impresa maggiore e cosi via.

Questi eventi dovrebbero lasciare intendere ai gio-
catori e ai personaggi che nell'oggetto influenzato &
avvenuto un cambiamento. Un essere proveniente da un
altro piano potrebbe manifestarsi per ricompensare i PG
per iloro servigi, infondendo di nuovo potere 'oggetto
in questione. O forse la morte di un nemico implacabile
infonde nel gruppo una energia soprannaturale che si
concentra nell’arma che lo ha ucciso. Oppure una fonte
arcana scoperta nel momento culminante dell’avventu-
ra potrebbe instillare un potere superiore inun singolo
oggetto del gruppo. Comunque sia, l'effetto del poten-
ziamento di un oggetto magico gia esistente dovrebbe
essere tanto impressionante quanto lampante.

INCANTARE GL1 OGGETT1

L'uso del rituale Incantare Oggetto Magico € abbastan-
za chiaro, e consente ai personaggi di creare oggetti
magici del loro livello o inferiore. Tuttavia, il rituale
puo anche essere usato per inserire una proprieta in
un oggetto magico che non ne ha una, o per migliorare
un oggetto magico trasformandolo in una versione piu
potente di 5 livelli superiore. Questo uso del rituale
segue le stesse regole di incantare un oggetto magico
partendo da un oggetto comune, ma ne riduce il costo.
I'incantatore rituale deve comunque essere di livello
sufficientemente alto per creare 'oggetto finale, ma
paga solo la differenza di costo tra la versione finale e
l'oggetto nella sua forma esistente.

Per esempio, un incantatore rituale di 5° livello desi-
deroso di infondere in una spada lunga +1 (1" livello, 360
mo) le proprieta di una spada lunga fiammeggiante +1 (5°
livello, 1.000 mo) deve pagare un costo delle componen-
ti di sole 640 mo. Allo stesso modo, un incantatore ritu-
ale di 6° livello potrebbe spendere 1.440 mo per tras-
formare una bacchetta +1 (360 mo) in una bacchetta +2
(1.800 mo), mentre un incantatore rituale di 10° livello
potrebbe spendere 4.640 mo per cambiare un completo
di cotta di maglia +1 (360 mo) in una cotta di maglia eroica
+2 (5.000 mo), operando cosi un enorme incremento
nella potenza dell'armatura,
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Il rituale Incantare Oggetto Magico non puo con- TRASFFRIRE INCANTAMENTO
vertire la proprieta di un oggetto in una proprieta diver-

sa. Per esempio, un personaggio non puo usarlo per tras-
formare una spada lunga fiamneggiante +1 in una spada

Con grande cura e concentrazione, il personaggio estrae atten-
tamente il potere magico da un oggetto e lo infonde in un altro.

lunga del furto vitale +1. Tuttavia. a discrezione del DM, Livello: 4 Costo delle componenti: 25 mo
un personaggio pub migliorare un oggetto magico tras- Categoria: Creazione Prezzo di mercato: 175 mo
formandolo in un altro oggetto con proprieta simili. Per Tempo: 1 ora Abilita chiave: Arcano
esempio, un arco ronante potrebbe essere aggiornato in Durata: Permanente  (nessuna prova)

un arco dell'esplosione tonante in questo modo,

Come al solito, questo uso del rituale Incantare Ogget- I personaggio trasferisce le qualita magiche (proprieta,
to Magico non permette a un personaggio di ignorare le poteri e bonus di potenziamento) da un oggetto incanta
restrizioni alla creazione di oggetti incantati. Un'arma to a un altro. Deve mantenere il contatto con entrambi
a distanza non pud ricevere una proprieta riservata alle gli oggetti per tutta la durata del rituale. Coggetto rice-
armiin mischia, né il rituale puo infondere in un paio vente deve occupare la stessa zona oggetto (testa, cintura,
di sitvall un incantamento aormalments coriferitoa 1o armatura e via dicendo) ed essere dello stesso tipo (bac-
oggetto della zona delle mani. Similmente, le proprieta e chetta, verga, arma e cosi via) dell'oggetto originale. L'in-
i poteri degli oggetti magici non possono essere accumu- cantamento da trasferire deve essere valido anche per
lati gli uni sugli altri; pertanto, un personaggio non puo l'oggetto che lo riceve: pertanto, non si possono trasferire
conferire a un completo di armatura silvana anche la pro- le proprieta delle armi a distanza nelle armi in mischia.
prieta e il potere dell'armatura di fogliasolare. le proprieta riservate esclusivamente alle armature di

stoffa a una cotta di maglia, e cosi via.
SPOSTARE LA MAGIA Il personaggio puo trasferire un incantamento a un

oggetto che contiene gia un incantamento di livello pit
basso, ma la magia precedentemente contenuta nell'ogget-
to va perduta. Per esempio, il bonus di potenziamento e il
potere di un'armatura di pelle coriacea +1 (5° livello) potreb:
bero essere trasferiti a unarmatura di scaglie forgiata male-
detta +1 (3° livello), ma il potere gia esistente in quest'ul-
tima verrebbe sovrascritto e andrebbe perduto. Non &
invece possibile trasferire un incantamento in un oggetto
che incorpora gia un incantamento di livello piu alto,

Un ladro potrebbe trovare una potente armatura di pelle
nel tesoro di un ogre, ma indossa solo il cuoio. Il simbolo
sacro recuperato da un nemico caduto ha poteri formi-
dabili, ma al chierico di Pelor del gruppo non va a genio
I'idea di stringere fra le mani il sigillo di Vecna mentre
prega, Il rituale Trasferire Incantamento aiuta i person-
aggi a personalizzare i loro oggetti magici spostando gli
incantamenti da un oggetto a un altro.
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® ApPPENDICE 2: OGGETTI MAGICI _

La seguente sezione comprende una tabella generale di 2 Artlglio sanguinario +1 Arma 65
tutti gli oggetti magici descritti in Cripta dell'’Avventurie- 2 Bastone difensivo +1 Bastone 98
ro. Gli oggetti sono divisi per livello e disposti in ordine 1 .Bastone della maestria sui dardi +1 Bastone 99
alfabetico. La voce di ogni oggetto include il suo livello, il 2 B"“’“E-m“m"_“'m # Bastone 99
nome e la zona oggetto che occupa. 2 Bastonedi utilita +1 Bastone 101
2 Bracciall della difazione Braccle 123
Livello 1 1 (Cristallida lettura Testa 162
1 Dinsa pma 68
1 Bardatura impenetrabile Dggettodella 146 2 Gemma del colloquio Testa 164
" —— :avalcatllrk 2 Globo del languore debilitante <1 Globa 105
1 Benda della percezione  Testa 161 2 Gualdrappa speculare Oggetto della 147
1  Cintura della resilienza Cintura 132 cavalcatura
1 Distanza +1 Arma 69 2 Guaniidel lottatore Mani 151
1 Gessettneturno Oggetto meraviglioso 172 2 linbracatura della schiena di mulo Cintura 135
1 Giaciglio riposante Oggetto meraviglioso 172 1 Immunizzante +1 Armatura 44
1 Scudo galleggiante Braccla 127 1 Inchiodante +1 Arma 71
2 Mago«? Arma 73
Livello 2 2 Martello del patto +1 Arma 81
Liv. Nome Zona Pag 1 Martire +1 Armatura 46
2 Amuleto della costanza ~1 ‘Collo ‘137 1 Occhiali della vista d'aquila Testa 166
1 Amuleto della risolutezza fisica +1 Collo 138 2 Parata+] Arma 75 i
2 Amuleto della risolutezza mentats =1 Collo 139 1 Pietrz locala del cacciatore Oggetto meraviglioso 174 A
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Repulsione +1

Resistenza +1

Riprovevole <1

Sacro guaritore +1

Sandali d| fogliafatata
Scarpe del giullare
Scivolosa +1

Scommettitore +1

Scudo di fogliascura

Scudo delia guardia sanguigna
Scuda del guardiano

Scudo rasoiu

Scudo da torneo

Simbolo di biasimo +1
Simbole di buana sorte +1
Simbolo di divinita +1
Simbolo di recitienza +1
Spada del patto +1
Stendardo da battaglia dell'onore
Stivali della carica esperta
Sudario dellz protezione
Tiro perfetto +1

Trovacarni <1

Tunica dei colorl scintillanti +1
Turilca degli occhi +1

Urlante +1

Utensile sitente
Vacillamento +1

Verga della maledizione veloce +1
Verga dell'onore maledetto +1
Veterano +1

Livello 3
Liv Nome

3
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Aratema delle scaglie +1
Appaiata +1

Avanguardia +1

Bacchetta della devastazione
psichica +1

Bacchetta delle fiamme +1
Bacchetta di forza +1

Bacchetta della forza soverchiante +1
Bacchetta del freddo +1
Bacchetta del fulgore +1
Bacchetta del fuoco infernale +1
Bacchetta del maestro di dardo
incantato +1

Bacchetta del maestro di
deflagrazione mistica +1
Bacchetta dal maestro di empio
fulgore +1

Bacchetta del maestro di
esplosione rovente +1

Bacchetta del maestro di intimorire
infernale +1

Bacchetta del maestro di nubie di’
pugnali +1

Armnatura’
Armatura
Arma.

Arma

Piedi

Piedi
Armatura
Arma

Hraccia
Braccia
Braccia
Hraccia
Braccia
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Arma

Dggetto meraviglioso

Piedi

Oggetto meraviglioso

Arma
Arma
Armatura
Armatura
Armatura

Oggetto meraviglioso

Arma
Verga
Verga
Armatura

126
127
7
129

130

86
87
87
89
82
179
156
177
79
82
54
54
52
178
80
110
110
52

Zona Pag

Arma
Arma
Arma
Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta

Bacchetta
Bacchetta

Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta

Bacchetta
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64
65
65
92

92
92
922
93
93
93
93

93

94
94

94

o
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Bacchetta del maestro di onda
tonante +1

Bacchetta del maestro di raggio di
gelo =1

Bacchetta del maestro di sguardo
penetrante +1

Bacchetta del tuono +1

Bastone della difesa suprema +1
Bastane delle mani

spettrall +1

Bastone della radice terrestre +1
Bastone della ravina +1

Bastone di forza +1

Bastiale +1

Biancaftamma +1

Biscotto di pietrafarina

Bracciall delle fiamme
Bruciapelo +1

Cintura del picchiatore

Cuore indamito +1

Diadema della seconda possibilita
Fendibrecce +1

Ferri della velocita

Globo del dalee rifugio +1

Globo dell’estrema imposizione +1
Globo dell'evecazione ghudiziosa +1
Globo della forza insarmontabile +1
Globo degll scambi sfortunati <1
Globo della vista lontana +1
Grasso dl vipera +1

Incoraggiante +1

Inevitablle +1

Insidiosa +1

Ispiratrice +1

Lama della fortuna +1

Lanterna fluttuante

Lent! dell’arcanista

Litogenita +1

Mantello del chirurgo +1
Migliorante +1

Ornamento della vigilanza +1
Pelle di serpente +1

Prodezze +1

Rapida +1

Risanamento +1

Sella della forza

Simbolo di confronto 1
Simbolo di portata divina +1
Spilla dello scudo +1

Spilla senza rimplanti +1
Sprezzante +1

Stendardn da battaglia della
caarions ISVaES

Stivall della furtivita
Sudario dell'imbrunire +1
Trafiggente «1

Bacchetta
Bacchetta
Bacchetta

Bacchetta
Bastone
Bastone

Bastone
Bastone
Bastone
Armatura
Armatura
Consumabile
Braccia

Arma
Cintura
Arma

Testa
Armatura
Oggetto della
cavalcatura
Globe

Globo

Globo

Globo

Globo

Globo
Armatura
Armatura
Arma

Arma

Arma

Arma
Oggetto meraviglioso
Testa
Armatura
Collo
Armatura
Collo
Armatura
Armatura
Arma
Armatura
Oggetto della
cavalcatura
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Collo

Collo

Arma

Oggetto meraviglioso

Piedi
Collo

Arma

94
94

95

98
99

100
100
58

£l
19
123
66
132
68
163
42
146

103
104
104
104
105
106

164
46
141
46
143
47
48

48
147

87
89
143
143
78
179

157

154

79
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Tunica degli aculei +1

Tunica della pelle di pletra +1
Verga crudele +1

Verga della defiagrazione +1
Verga del trasferimento maligno +1
Versatile +1

Vitalizzante +1
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Acida+1

Artigli da scalata

Hastone della luce +1

Hastone dello sciame fatato +1
Bastone della visione
impareggiabile +1

Bavero del recupero +1
Bracciali sanguinari

Briglie dell'evocazione +1
Briglie fantasma

Campanella del risveglio
Cane d'onice
Casco delle tattiche

Chiodo sigillante

Cintura della vipesa
Comunitaria +1
Copribraccia di fogliafatata
Corridori selvagg!

Cristallo +1

Dono dell'amico

Elmo della mente irremovibile
Elmo dell'opportunita
Ferimento +1

Fortificante +1

Furore combatlive +1

Gelida +1

Globo dell’agonia armonica +1
Globo del fato imprevedibile +1
Guanti del prestigiatore
Guanti dello scorticamento
Guardamani del contrattacco.
Lacerante +1

Lama del giuramento +1

Lama solare +1

Mantello della distorsione +1
Mantello del ferito che cammina +1
Medico <1

Mithral +1

Morte cacciatrice +1
Ninnananna-+1

Opportunista <1

Pelaurum +1

Permanenza +1

Pozione della resistenza
Rinforzante +1

Salubre +1

Armatura 53
Armatura 54
Verga 108
Verga 108
Verga 111
Armatura 52
Armatura 53

Zona Pag
Arma 63
Mani 148
Bastone 98
Hastone 100
Bastone 101

139
124
169
146

‘Collo

Braccia

Oggetto meraviglioso

Oggetto della

cavalcatura

Oggetto meraviglioso

Oggetto meraviglioso

Testa

Consumabile 191

Cintura 133

Arma 67

Braccla 115

Piedi 154

Armatura 41

Oggetto del 145
compagno

Testa 164

Testa 164

Arma 69

Armatura 44

Armma 70

Armatura 44

Globo 102

Globo 104

Mani 151

Mani 151

Braccia 125

Arma 7

Arma 81

Arma 8]

Collo 141

Collo 142

Arma 73

Armatura 46

Arma 74

Arma 74

At 74

Armatura 47

Armatura 48

Consumabile 188

Armatura 48

Armatura 49

170
181
161
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Scudo forgiato in battaglia
Scudo della montagna

Scudo degli occhi

Sfavillante +1

Simbolo di mortalita +1
Simbolo di possanza astrale +1
Simbolo di vendetta +1

Spilla del guaritore +1
Stendardo da battaglia della
possanza

Sudario della vita

Tunica della contingenza +1
Verga del dragonide +1

Verga della maledizione
sanguigna +1

Verga del viandante nell'ombra +1
Vigore +1

Livello 5

Liv Nome Zona Pag

R R R
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Accampaimento istantaneo
Agile 41

Avvelenata +1

Balteo spinato

Bastone dell’architetto +1
Bracciali dei centri rapidi
Bracciali spaccacorazze
Briglie dell'azione rapida

Cappa del saltimbanco +1

Confine celeste +1

Cubitiere della seconda possibilita
Destriero d'ossidiana

Difensore del compagno

Elisir dell'attitudine

Elmo del cervo

Fascia dei buoi

Fodero dei rubini

Guanti dell'agilita

Guanti d'arme della parata
Gioiello del potere

Ladresca <1

Lampada del discernimento
Maschera del teschio:

Occhiall del cinico

Occhiall della visione dell'aura
Pozione della chiarezza
Pozione della progenie della tomba
Pozione dello spirito

Redlni Incantate

Sacchetto del platino
Saerificic =1

Scudo della bestia feroce
Scudo | ferro freddo

Scudo della luce scintillante +1

Simbolo di destino rovinoso

Sofferenza condivisa +1
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Braccia

Braccia

Braccia

Armatura

Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro

Collo

Oggetto meraviglioso

Consumabile
Armatura
Verga

Verga

Verga
Armatura

‘Dggetto meraviglioso
Armatura

Arma

Cintura

Bastone

Braccia

Braccia

Oggetto della
cavalcatura

Collo

Armatura

Braccia

Oggetto meraviglioso
Oggetto del
compagne
Consumablle

Testa

Cintura
Oggetto meraviglioso
Mani

Mani

Oggetto meraviglioso
Arma

Oggetto meraviglioso
Testa

Testa

Testa

Consumabile
Consumabile
Consumabile
Oggetto meraviglioso
Oggetto meraviglioso
Armatura

Braccia

Braccla

Braccia

Simbolo sacro
Armatura

o~

126
128
129
51
88
89
90
143
180

192

54
108
10

12
53

168
40
66

LE2
97

122

124

146

140

a1
125
182
145

186
163
133
7
148
143
172

12
172
165
165
166
187
158
189
176
176

49
126
126
128

87

51




5  Stivalt del passo sicurn Piedl 158
5 Tattico +1 Armatura 52
5 Vendicativa 41 Arma 80
5  Zampe del gatto Mani 153
Livello 6

tiv. Nome Zona Pag
6  Afferrante +2 Arma 63
6  Bracciall dell'arcieria Braccia 122
6  Bracciali dei colpi tattici Braccia 122
6  Bracciali di lerto freddo Braccia 123
6 Bracciali della possanza mentale Braccla 124
6  Cinghia dello spirito di drago Cintura 131
6 Cintura gogliarda Cintura 131
6  Cinwra della tenacia Cintura 132
6  Corona delle porte Testa 162
6 Dinamica +2 Arma 68
6 Distanza +1 Arma 69
6 Elmo della consapevolezza vigile Testa 163
6  Evocabile +2 Armatura 42
6  Fasce diferro dal potere Braccla 115
6  Filatterio della divinita Testa 164
6  Gemma poliglotea Oggetto meraviglioso: 172
6 Globo del dominio mentale +2 Globo 103
6  Globo della fuga inaccessibile +2 Globo 104
6  Guanti d’arme antiresistenza Mani 148
6  Guanti d’arme ardenti Mani 143
6  Guanti d'arme caustici Mani 149
6  Guanti del lanciatore di coltelii Mani 151
6  Guanti plegafortuna Mani 151
6 Impostore+] Armatura 45
6  Pietra da affilatura potenziante Consumabile 190
6  Pozione dells scarabeo difuoco Consumabile 18§
6 Rubino dell'acchio vigile Oggetto meraviglioso 176
6  Sabbia della visione: Consumablle 192
6  Sacrificale +2 Arma 77
6  Sandali dé! passo preciso Piedi 155
6  Scarponi del goblin Piedi 156
6  Scudo divorafiamme Braccia: 126
6  Scudo da lancio Braccia 128
6  Sells del martire Oggettodella 147

cayalcatura
6 Sigillo della compagnia Oggetto del 145
compagno

6 Salitario (cinabro) Oggetto meraviglioso 177
6  Stivali dell'equilibrio Piedi 157
6  Stivall del movimento libero Piedl 158
6 Vergamercuriale +2 Verga 110
Livelle 7

Liv Nome Zona Pag

7 Amuleto della costanza +2 Collo 137
7 Amuleto della risolutezza fisica +2 Collo 138
7 Amuleto della risolutezza mentale +2 Collo 139
7 Astiglio sanguinario + Arma 65
7 Bastone difensivo +1 Bastone 98
7  Bastone della maestria sul dardl 42 Bastone 99
7  Bastone mnemonico 2 Bastone 99
7 Bastone del serpente +2 Bastone 100
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Bastone dl wtilita +2 Bastone
Benda del Gieeistore Testa
Bracciali rasolo Braccia
Bracclali del teschio Braccia
Bracciali traumatizzantl Braccia
Candeln offuscante Oggetto meraviglioso
Cinghiette dell’aggressione Pledi
Cintura dells prestanza Cintura
Cintura della ripresa Cintura
Cionilolo del fiore di fuoco +2 Collo.
Corda del contorslorilsia Cintura
‘Coma dalla convocazione Opgetto meraviglioso.
Corona di foglie Testa
‘Carana frenica Testa.
Difensiva <2 Armia
Elisir del soffio del drago Consumabile
Fune del combattimento di schiav Cintura
‘Giara del vapore Dggetto meraviglioso
Globao della contorsione spaziale <2 Globo
Globo del languore debilitante +2 Globo
Guanti d'arme gelidi Mani
Guanti del lanciere Mani
Immunizzante + Armatura
Inclilodante +2 Arma
Trrefutabile +2 Armatura
Lente della lettura Oyggetto meraviglioso
Mago +2 Arma
‘Martello del patto +2 Arma
Martire +2 Armatura
Moltiplicante +2 Arma
Parata +1 Arma
Parforante +1 Arma
Pietra da affilatura congelante Consumabile
Pozione delfimitazione Consumabile.
Pozione dello scudo vitale Consumabile
Punizlone +2 Arma:
Repulsione +2 Armatura
Resistenza +2 Armatura
Riprovevole +2 Arma
fosa del deserto Consumabile
Sacro guaritore +2 Arma
‘Scheggia dl vetracchalo Consumabile
Scivolass +2 Armatura
Scommettitore +1 Arma
Scudo dl pelaurum Braccia
Simbolo di biasimo +2 Simbaolo sacro
Simbolu di buona sorte +1 Simbolo sacro
Simbole di divinita +2 Simbaolo sacro
Simbolo di liberta +2 Simbolo sacro
Simbolo dI perseveranza +2 Simbolo sacro
Simbolo di resilienza +2 Simbolo sacro
Simbolo di scudo +2 Simbolo sacro.
Saldato fantasma Oggetto meraviglioso
Spada del patto +2 Arma
Stilo del traduttore Oggetto meraviglioso
Stivall de! maestro schermidore Pled
Sudario della reviviscenza Oggetto meraviglioso
Tiro perfetto +2 Arma
Trasferimento +2 Arma

10
160
124
124
124

170

154
132
132
140
133

1

161
161

68
186
134
mn
102
165
149

151

n
45
173
73
81
46
73
75

190
187
188
76
48
A8
76

194

77
194
51
7
129
86
87
87
88
88
89
90
176
B2
177
157
177
79
79
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Trovacarnl +2

Tunlca del colori scintillanti +2
Timnica degli occhi 47

Urlante +2

Vacillamento +2

Verga della maledizione veloce +1

‘Verga dell'onore maledetto +2

Verga delle spine fatate +2
Veterano +1

Livello 8

Liv Nome Zona Pag
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Adamantio ~2

Aggraziata +1
Amuleto delia resilienza +2

. Amuleto tenace +2
“Anatema dell'acqua <2

Anatema delle scaglie <2
Appaiats 42

Assassino =2

Astuzia ~2

Avanguardia +2

Bacchetta della devastazione
psichica <2

Bacchetta delle fiamme <2
Bacchetta di forza <2

Bacchetta della forza soverchiante +1
Bacchetta del freddo +2
Bacchetta del fulgore +2
Bacchetta del fuoco infernale +2
Bacchetta del maestro di dardo
incantato +1

Bacchetta del maestro di
deflagrazione mistica <2
Bacchetta del maestro di emplo
fulgore +2

Bacchetta del maestro di
esplosione rovente +2

Bacchetta del maestro di intimorire
infernale =2

Bacchetta del maestro di nube di
pugnall +2

Bacchetta del maestro dl onda
tonante +2

Bacchetta del maestro di raggio di
gelo +2 -
Bacchetta del maestro di sguardo
penetrante +1

Hacchetta del tuuno +1

Ralteo del posizionamento tattico
Bastone della difesa suprema +2
Bastone di forza #2

Bastone delle mani spettrali +2
Bastone della radice terrestre +2
Bastone della rovina =1

Bestiale 42

Blancaflamma +2

Borsa del trucchi, griglo

Bracdiali della manovra temeraria

Arma 51
Armatura 54
Armatura 54
Armatura 52

Arma 80

Verga 110

Verga 110

Verga 111
Armatura 51

Arma 63
Arma 63
Collo 139
Colle 139
Arma 64
Arma 64
Arma. 65
Arma 65
Arma 65
Arma 65
Bacchetta 92

Bacchetta 92
Bacchetta 92
Bacchetta 91
Bacchetta 932
Bacchetta 93
Bacchetta 93
Bacchetta 93

Hacchetta 93
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 95

Batchetta 95
Clntura 131
Bastone 98
Bastone 98
Bastone 15
Bastone 100
HBastone 100

Armatura 40

Armatura 41

Oggetto meraviglioso 183
Braccia 124
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Bracciall del ringlovanimento
Bruciapelo +1

Cinghla accentrante

Cintura della robustezza
Codamazza di giada

Colletto dell'eloquenze +1

Controllante +2
Copribraccia di ferromentale
Cuffia di ferromentale
Cuore indomito +2
Decerebrante +2
Determinata +2

Diadema dell'indomabilita
Disco lunare di Sehanine +2
Disco solare di Pelor +2
Ellsir dell'accuratezza

Elisir del riflessi

Elisir della tempra

Elisir dellz volonia
Fendibrecce =2

Ferro fredde +2

Ferro sanguinoso +2
Faticcio del malocchio +2

Fiancheggiante +2

Finimentl del richiamo

Fogliasplendente

Forma di topo +2

Forza +2

Fusciacca dell'irretimento

Globo delle conseguenze
inevitabili +2

Globo del dolce rifugio +2

Globo dell'estrema imposiziane +2
Globao dell'evocazione giudiziosa +2
Globo della forza insormontabile +2
Globo degli scambi sfortunati +2
Globo del terrore cristallin +2
Globo della vista lontana +2
Grasso di vipera <2

Guant d'arme artiglio di tigre +2
Guanti d'arme consacrat!

Guanti del cacciatore di taglie
Guanti della miscelazione mistica
Imbracatura del nuoto sicuro
Incoragglante 2

Incudine Indistruttibile di
Moradin +2

Inevitabile +2

Ingranaggio dl Erathis +2
Insidiosa <2

Intreccio di spine +2

Ispiratrice +2

Lama della fortuna 2
Legnobronzo +2

Litogenita <2

Maciullatrice +2

Mantello del chirurgo +2
Maschera di Melora +2
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Braccla
Arma
Cintura
Cintura
Oggetto meraviglioso
Collo

Arma
Braccia

Testa

Arma

Arma

Arma

Testa
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Consumabile
Consumahlile
Consumablle
Consumabile
Armatura
Arma
Armatura
Collo

Arma
Oggetto del
compagno
Consumabile
Armatura
Aima
Cintura
Globo

Globo
Globo
Globo
Globo
Globo
Globo
Globo
Armatura
Arma
Mani
Mani
Mani
Cintura
Armatura
Simbolo sacro

Arima
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Arma

Arma
Armatura
Arina

Collo

Simbolo sacro

124
66
131
132
181
140
67
115
162
68
68
68
163
84
84
186
186
186
187
42
69
42
ALy]
69
145

193
43
70

134

102

103
104
104
104
105
106
106

449

80
149
150
151
135

45

85

n
85
n
45
n
81
71
46
73
141
85
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Mazza dells guarigione +2
Miglioranta +1

Occhiall dellz luce stellare
Occhio dellinganno

Occhio di loun +2

UOccultata+2

Ornamento della vigilanza 2
Pelle di serpente <2

Pietra di Avandra +2

Piuma nera della Regina Corvo +2
Polvere dell'intulzione arcana
Pozione dello scudo tempestoso
Prodezze +1

Pugno di Kord 2

Rapida <2

Risanamento +2

Risoluta +2

Scaglia di drago di Bzhamut +2

Scudo dellz puardia draconica

Scudo della manticora
Scudo di mithral
Scudo delle tempeste
Sella della risolutezza

Signore delle bestie +2

Simbolo di confronto +2
Simbolo 41 portata divina +2
Sanaglio della morte

Spaccaterra +2

Spaventosa +2
Spilla dello scudo +2
Spilla senza rimpianti +2

Sprezzante +1

Stella di Corellon +2

Stivall della celerita

Stivali dul quickling

Stivali della risolutezza
Sudario dell'imbrunire +2
Tabi del gatto

Talismano del pacificatore 42
Talismano del recupero +2
Tiranno +2

Tiro veloce <2

Trafiggente +2

Trifoglio oscuro

Tunica degli aculei +2

Tunica della pelle di pietra +2
Ventaglio dei quattro venti
Verga crudele +2

Verga della deflagrazione +2
Verga degll Inferi +2

‘Verga della Selva Fatata +2

Verga della stella nascosta 2
Veérga del trasferimento maligno +2
Versatile +2

Vitalizzante +2

Zanna del serpente +2

Arma
Armatura
Testa

Testa
Simbolo sacro
Arma

Collo
Armatura
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Oggetto meraviglioso
Consumabile
Armatura

Simbolo sacro.

Arma
Armatura
Arma
Simbalo sacro

Braccia

Braccia.

Braccia
Braccia
Oggetto della
cavalcatura
Armatura
Simbolo sacro

Simbolo sacro

Oggetto meraviglioso

Arma

Arma

Collo

Collo

Arma

Simbolo sacro
Piedi

Pledi

Pledi

Collo

Piedi

Collo

Collo

Arma

Arma

Arma
Consumabile
Armatura
Armatura
Oggetto meraviglioso
Verga

Verga

Verga

Verga

Verga:

Verga
Armatura
Armatura

Armatura
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81
45
165
166
86
74
143
47
86
86
175
188
48
86
76
48
76
86
127
128
128
130
147

51
87
89
177
77
78
143
143
78
90
156
158
158
144
159
144
144
79
79
79

124

53
54
178
108
108
109
1
m
112
52
53
53
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Acida +1
Anatema dei demoni +1

‘Ancore Incantate

Arpa armoniosa

Bastone delfa luce +2
Bastone della prestanza
elementale +2

Bastone dello sciame fatato +2
Bastone della visione
impareggiabile +2

Bavers del recupero 2

Bile di drago nero

Borraccia Inesauribile
Bracciall di diamante
Campione +]

Cavalle marino di perla
Cintura del goliath

Cintura rinforzante
Comunitaria +2

Corona del retaggio infernale
Cotta della lucentezza speculare 42
Cristallo +2

Crociaip #2

Faretra inesauribile
Ferimenta +2

Ferrl dello zefiro

“Fibra defia terra +2

Fortificante +2

Furore combattivo +2

Gelida +2

Glusto +1

Globo dell’agonia armonica 42
Globo del fato imprevedibile +2
Guanti del centro sicuro
Guanti della conservazione
Icore del terrore

Laceracielo +2

Lacerante +2

‘Lama del gluramento +2

Lama solare +2

Mantellu della distorsione +2
Mantello del ferito che cammina +2
Mantello del prudenti +2

Mappa dell'orientamento
Medaglione della morte rimandata +2
Medico +2

Mithral +2

Morte beffarda +2

Morte cacciatrice +2

Mosca d'ebano

‘Nembo di tempesta +2

Ninnaranna +2
Occhiall del collezionista d’ossa
Opportunista +2

Pelaurum +2

Permanenza +2

Zona Pa

Ama 63

Arma 64

Mani 148

Oggetto meraviglioso 169
Bastonie 98

Bastone 100

100
101

Bastone
Bastone

Collo

Consumabile

Oggetto meraviglioso 169

Braccia 123

Armatura 41

Oggetto meraviglioso 181

Cintura 131

Cintura 132

Arma 67

Testa 162

Armatura 53

Armatura 41

Arma &7

Oggetto meraviglioso 171

Arma 69

Oggetto della 146
cavalcatura

Armatura 43

Armatura 44

Amma 70

Armawra 44

Armatura 44

Globo 102

Globo 104

Mani 150

Mani 150

Consumabile 193

Arma 71

Arma 71

Arma 81

Arma B1

Collo 141

Collo 142

Collo 142

Oggetto meravigliose. 174

Collo 143

Arma 73

Armatura 46

Armatura 46

Arma 74

Oggetto meraviglioso 183

Armatara 47

Arma 74

Testa 165

Arma 74

Armatura 47

Armatura 48

139
193



PLULVLLOLLLVLLVLLOYUEUULOVYWLVLLYUVYUUVLUVULVLLOYVYULYUUOL L wuoowow

Lo o o

Pietra da affilatura velenosa
Pollici verdi

Poziane della rigenerazione
Pozione del vigore
Riflesciva +2

Rinforzante +2
Rubapensieri +2

Salubre +2
Scarsella del passaggio gelato
Scudo di acciaio angelico
Scudo del baluardo sanguinante
Scudo del contraccolpo
Scudo del flusso d’ombra
Scudo Insanguinato
Sfavillante +1

Simbolo di mortalita +2
Simbolo di penitenza +2
Simbolo di possanza astrale +2
Simbolo di vendetta +2
Solare +2

Sopravvissuto +1

Spllla del guaritore +1
Sterminafate +1

Stivall del dinamismo
Stivali delle molte piste
Stivali della velocita furiosa
Sventura del mutaforma +2
Teschio oscuro

Tunica della contingenza +2
Vampirica +1
Verga della brutalita +2.
Verga del dragonide +2
Verga della maledizione
sanguigna +2

Verga prosciugavita +2

Verga del viandante nell'ombra 42

Vigore-+2

Livello 10
Liv. Nome

10
10
10
10
10

10
10
10
10
10

10
10
10
10
10
10
10

Agile +2

Amica del brigante +2
Avvelensta +2

Balsamo del potere

Bacchetta precisa dello spruzzo
colorato +1

Bastone dell'accumuls energetico +2

Bastone di acido e fiamme +2
Bastone dell'architetto <2
Benda dell'intelletto
Berretto della resp'irazlune_
subacquea

Bracciali Insangulnati
Calamuo del maestro delle spie
Campanella dell'interdizione
Cappa del saltimbanco +2
Cappello del camuffamento
Fuya inaccessibilecheletro
Cintura di sangue

Consumabile
Mani
Consumahile
Consumabile
Armatura
Armatura
Arma
Armatura
Oggetto meraviglioso
Braccia
Braccia
Braccia
Braccia
Armatura
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Armatura
‘Armatura
Colle
Arma
Piedi
Pledi
Piedi
Arma
Oggetto meraviglioso
Armatura
Arma
Verga
Verga
Verga

Verga
Verga

Armatura

190
153
188
189
A8
48

49
176
125
125
126
126
127
51
88
88
89
80
51
52
143
78
157
157
159
82
178
54
80
108
108
110

110
112
53

Zoma Pag

Armatura

Arma

Arma

Oggettn meravigiioso
Bacchetta

Bastone
Bastone
Bastone
Testa
Testa

Braccia

Oggetto meraviglioso
Oggetto meraviglioso
Colle

Testa

Oggetto meraviglioso

Cintura

40
62
66
169
95

97
97
97
161
161

123
169
170
140
161
170
132

10  Ciotoladella purezza Oggetto meraviglioso 170
10 Collare del guardiano Oggetto del 145
compagna
10 Confine celeste +2 Armatura 41
10 Corridori del muri Piedi 154
10 Corridori del rami Piedl 154
10 Diadema di alloro Testa 163
10  Elefante di marmo Oggetto meraviglioso 182
10 Elmo della distorsione Testa 163
flammeggiante

10 Fascia dello scudo Cintura 133
10 Fodero della possanza sacra Oggetto meraviglioso 171
10  Ghiacclo fondamentale Consumablle 193
10 Gilusto +2 Arma 70
10 Guanti d'arme della luccicanza Mani 149
10  Guanti d'arme delle tempeste Mani 149
10  Guanti dell'avversione Mani 150
10 Ladresca +2 Ama 71
10 Lanciatori nanici Mani 152
10 Lente del discerniments Oggetto meraviglioso 173
10 Olio del ritorne alla carne Consumablle 192
10 Paramani del contrattacco Mani 152
10 Pletra da affilaturz bruciante Consumabile 190
10 Pietra da affilatura corrosiva Consumabile 190
10 Pietra da affilatura tempestosa Consumabile 190
10 Pozione della chiarezza Consumabile 187
10 Polvere disincantante Oggetio meravigiioso 175
10 Pozione del kruthik Consumablle 187
10 Pozlone dello spirito Consumahlle 189
10 Rivestimento da guerra +2 Armaturs 49
10 Rosa flammegglante Consumablle 194
10 Sacrificio +2 Armatura 49
10 Sasso luminescente Consumabile 192
10 Scudo del guaritore Braccia 127
10 Sfera di cristallo della spia Oggetto meraviglioso 176
10  Simbole di destino rovinuso Simbolo sacro 87
10 Sofferenza condivisa +1 Armatura 51
10  Stivali di sabbia e mare Piedi 158
10 Sudario nero 42 Arma 79
10 Tattico +2 Armatura 52
10 Vendicativa +2 Armatura 80
10 Verga della distorsione mentale +2 Verga 108
10 Verga della luce stellare +2 Verga 109
10 Vite rampicante dei portall Consumabile 194
Livello 11

11 Afferrante +3 Arma 63
11 Amesi dello scassainarrestabile  Oggetto meraviglioso. 168
11 Bardatura impenetrabile Oggetto della 146

cavalcatura

11 Battente+3 Arma 66
11 Benda della percezione Testa 161
11 Bracciali delle lame infinite Braccia: 123
11 Bracciali del warlock Braccia 125
11 Capro d'avorio del lavoro gravosa  Oggetto meraviglioso 181
11 Cintura della fermezza Cintura 131
11 Cintura del ladro Cintura 131
11 Cintura della resilienza Cintura 131
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1
n
1
1
11
11
11
n
n
1
T
il
11

1
T
11

1
n
11
1
1
n
11
1
1
1

Cintura del superstite

Cintura totemlca

Corona delle porte

Diadema dell'assalto mentale
Dinamica 43

Distanza +3

Elisir della velocita

Evocabile +3

Tusciacca del guaritore
Fusione nera +3

Globo del dominio mentale +3
Globo della fuga inaccessibile +3

Guantl d'arme degli attacchi

fulminei

Guanti del tiro lontano
Impostore +3

Maschera del movimento
strisciante

Pantofole dell'assassino
Pletra da affilatura potenziante
Ragno di ematite
Rimbalzante +3

Sacrificale +3

Scarpe del cascatore
Solitario (citrinio)

Stivali della danza
Unguento deilz scurovisione
Verga mercuriale +3

Livello 12
Liv Nome

12
12
17
17
1
1
12
1
n
n
1
12
12
12
12
12
12
n
12
12

12
12
1
12
12
12
12

Amuleto dell'assenza <3

Amuleto dells costanza -3
Amuleto della risolutezza fisica 3
Amuleto della risolutezza mentale +3
Argilla elukiana -3

Artiglio sanguinario+3

Barra inamoviblie

Bastone difensivo <3

Bastone della maestria sui dardi +3
Bastone mnemonico <3

Bastone della morte bruciante +3
Bastone del serpente 3

Bastone di utilita +3

Bracciali della dilazione

Cintola dell'impeto combattivo
Ciondolo del fiore di fuoco +3
Coltello dell'esodo

Difensiva <3

Fermaglio del nobile sacrificio +3
Finimenti della trasposizione

Forgiata oscura +3

Fragranza di autorita

Frastagliata +3

Gemma del colloguio

Globo della contorsione spaziale +3
Globo del languore debilitante +3
Globo della pazzia improvvisa +3

132
133

Cintura
Cintura
Testa 162
Testa 163
Arma 68
Arma 69
Consumabile 187
Armatura 41
Cintura 134
Arma 70
Globo 103
Globo 104
Arma 148

Mani 152
Arma 45
Testa 165

Piedi

Consumabile 150
Oggetto meraviglioso 183
Arma 76

(Arma 77

Piedl 155

Oggetto meraviglioso
Pledi

Consumabile

Verga

155

157
192
110

Zona Pag

Collo 137

Colio 137

Collo 138

Collo 139

Arma 65

Arma 65

Oggetto meraviglioso 169

Bastone 98

Bastone 99

‘Bastone 99

Bastone 99

Bastone 100

Bastone 101

Braccia 123

Cintura 131

Colle 140

Oggetto meraviglioso 170

Arma 68

Collo 140

Oggetto del 145
compagio

Armatura 43

Oggetto meraviglioso 172

Arma 70

Testa 164

Globo 102

Globo 105

Globo 105
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12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
172
12
12
12
12
12
1
1
12
12
12

12

12
12
11
1
1
12
12
n
12
1
12
n
12
12
12
12
12
12
12
1
12
12
1

1

12
12
12

12
12
12

Globo della stasi amplificata +3
Guantl del guaritore

imbracatura della schiena di mulo
Immunizzante <3

Inchiodante +3

Irrefutablle +3

Lama dellz notte +3

Leone d'oro

Mago -3

Martello del patto +3

Martire +3

Moltiplicante +3

Occhitall della vista d'aquila
PBarata +3

Parforante +3

Pranelle del passo spinoso
Pietra del namico
Punizione +3

Repulsione +3

Resistenza +3

Riprovevole 43

Sacro guaritore +3

Sandall delia farfalla
Schinleri del dragonide
Scivolosa <3
Scommettitore +3

Scudo d| fogliascura

Scudo della guardia sanguigna
Scudo del guardizno

Scudo rasoio

Scudo del vimbalzo

Scudo taurino

Scudo da tormeo.
Sfarfallamento +3

Simbole di biasimo +3
Simbolo di buena sorte +3
Simbolo di divinita +3
Simbolo di legame vitale =3
Simbole di liberta +3
Simbolo di perseveranza +3
Simbolo dl resilienza +3
Simbole di scudo +3

Spada del patto +3

Stivall d'assalto

Stivali nanici

Stringhe del passo fatato
Tiro perfetta +3
Trasferimento =3
Trovacarni +3

Tunica dei colori scintillanti +3

“Tunica degli occhi =3

Urlante =3

Vacillamento +3

Verga dell'Inferna ribollente +3
Verga delld maledizione veloce +3
Verga dell'onore maledetto 3
Verga delle spine fatate +3
Veterano <3

Globe:

Mani

Cintura

Armatura
Arma
Armatura
Arma
Oggetto meraviglioso
Arma
Arma
Armatura
Arma
“Testa
Arma
Armia
Pledi

Dpgetto meraviglioso

Arma
Armatura
Armatura

Arma

Arma

Pledi

Pledi
Armatura
Arma

Braccia
Braccia
Braccia
Braccia
Braccia
Braccia
Braccia
Armatura
Simbala sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Arma

Piedi

Pledl

Pied|

Arma

Arma

Arma

Armatura
Armatura

Armatura

Arma

Verga

Verga

Verga

Verga

Armatura

106
150

135

44
n
45
81

182

81
48
73
166
75
75
155
174
76

48
76
77
158
156
51
77
126
127
127
119
129
130
130
51

87
87
88
88
88
89
90
82
156
158
159
79
79
82
54
54
52
80
109
110
10
m
52



Livello 13 13 Determinata +3 Arma 68

Liv Nome A 13 Diodel wono+3 Arma 6B
13  Adamantio +3 Arma 63 13  Disco lunare di Sehanine +3 Simbolo sacro 84
13 Aggraziata +3 Arma 63 13 Disco solare di Pelor +3 Simbolo sacro B4
13 Amuleto dellaresilienza +3 Collo 128 13 Elisir dell'accuratezza Consumabile 186
13 Amuleto tenace +3 Collo 139 713 Elisir ded riflessi Consumablle 186
13 Anatema dell'acqua <3 Arma 64 13 Elisir dellatempra Consumabile 186
13 Anatema delle scaglie <3 Arma 64 13 Elisir della volonta Consumabile 187
13 Appaiata +3 Armz 65 13 Elmospaventoso Testa 164
13 Argilla elildana 43 Armatura 40 13 Fendlbrecce 43 Armatura 42
13 Assassino +3 Arma 65 13 Ferro freddo+3 Arma 69
13 Astuzia +3 Arma 65 13 Ferrosanguinose+3 Arma 69
13 Avanguardia +3 Arma 65 13 Ferrosanguinosa+3 Armatura 42
13 Bacchetta deila devastazione Hacchetta 92 13 Fetleclo del malocchio +3 Collo 141
psichica+3 13 Fiancheggiante +3 Arma 69
13 Bacchetta delle fiamme +3 Bacchetta 92 13 Fibra del caos 3 Ama 70
13 Bacchetta di forza -3 Bacchetta 92 13 Forma dl topo +3 Armatura 43
13 Bacchetta della forza soverchiante -3 Bacchetta 92 13 Forma 43 Arma 70
13 Bacchetta del freddo <3 Bacchetta 93 13 Fulminante +3 Arma 70
13 Bacchetta del fulgore +3 Bacchetta 93 13 Fuocosanguinante +3 Armatura 44
13 Bacchetta del fuoco Infernale +3 Bacchetta 93 13 Ginglllo del bugiardo +3 Collo 141
13 Bacchetta del maestro di dardo Bacchetta 93 13 Globo defla conczntrazione Gloko 102
Incantato <3 infaticabile+3
13 Bacchetta del maestro di Bacchetta 93 i3 Globo delle conseguenze Globo 102
deflagrazione mistica +3 inevitabili +3
13 Bacchetta del maestro di empio Bacchetta 54 13 Globo del dolce rifugio -3 Globo 103
fulgore +3 13/ Globo dell'estrema imposizione +3 Globo 104
13 Bacchetta del maestro di Bacchetta 94 13 Globo dell'evocazione gludiziosa +3 Globe 104
esplosione rovente +3 13 Globo dellz forza insormontablle +3 Globe 104
13 Bacchetta del maestro di intimorire Bacchetta 94 13 Globo della risananza karmica +3 Globo 105
infernale =3 13 Globo degll scambi sfortunatl +3 Globo 105
13 Bacchetta del maestro di nube di Bacchetta 94 13 Globo del terrore cristallino +3 Globo 106
pugnall +3 13 Globo della vista lontana 43 Globo 106
13 Bacchetta del maestro di onda Bacchetta 94 13 Crassodivipera+3 Armatura 44
tonante +3 13 Guanti d'arme artiglio di tigre +3 Arma B8O
13 Baccheuta del maestro di raggio di Bacchetta 94 13 CGuanti dellz deviazione del Mani 150
geln +3 proietyill
13 Bacchetta del maestro di sguardo Bacchetta 95 13 Guantldel gigante Mani 150
penetrante +3 13 Imprto 43 Armatura 45
13 Bacchetta del tuono +3 Bacchetta 95 13 Incoraggiante +3 Arma 45
13 Bastone affidabile -3 Bastone 97 13 Incudine indistruttibile dl Simbolo sacro 85
13 Bastone dalla difesa suprema <3 Bastone 98 Moradin 43
13 Bastone diforza +3 Bastone 98 13 Inevitablle #3 Arma 71
13 Bastone delle mani spettrali +3 Bastone 99 13 Ingranaggio dl Erathis +3 Simbolosacre 85
13 Bastone della radice terrestre +3 Bastone 100 13 Insidiosa-+3 Arma 71
13 Bastone della rovine 43 Bastone 100 13 Intreceio di spine +3 Armatura 45
13 Bestiale +3 Armatura 40 13 lspiratrice 13 Arma 71
13 Biancafiamma +3 Armatura. 41 13 Lama della fortuna <3 Arma 81
13 Biscotto di panfatato Consumabile 191 13 Legnobronzo +3 Arma 72
13 Bracciali delle fiamme Braccia: 123 13 Litogenita 3 Armatura 46
13 Bracciali della rimarginazione Braccia 124 13 Logorante+3 Arma 73
13 Bruciapelo +3 Arma. 66 13 Lucestellare <3 Armatura 46
13 Cecchino 3 Arma 66 13 Maciullatrice +3 Arma 73
13 Colletto dell'eloguenza+3 Collo 140 13 Mantello dell’aracnide +3 Callo 141
13 Contrallante -3 Arma 67 13 Mantello del chirurgo +3 Collo 141
13 Corallo+3 Armawra 41 13 Maschera di Melora 43 Simbolo sacro 85
13 Corda del favare divino Cintura 133 13 Mazza della guarigione +3 Arma 81
13 Cuore indomito +3 Arma 68 13 Migliorante +3 Armatura 46
13  Decerebrante +3 Arma 68 13 Necrotica +3 Arma 74
13 Decorazione ablssale +3 Colle 140 13 Occhio di loun+3 Simbelasacro B8
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13
13
13
13
13
13
13

3

13

13

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
i3
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

Occultata +3 Arma
Ornamento della vigilanza +3 Collo
Paralizzante +3 Armatura
Pelle di serpente 13 Armatura
Pietra di Avandra -3 Simbolo sacro
Piuma nera della Regina Corvo +3 Simbolo sacro
Predatrice +3 Arma
Prodezze +3 Armatura
Pugno di Kord +3 Simbolo sacro
Rapida +3 Arma
Risanamento +3 Armatura
Risoluta <3 Arma
Sanguinaria +3 Arma
Scaglia di drago di Bahamut +3 Simbolo sacro
Schivagiganti =3 Armatura
Scudo del muro di pietra Braccia
Signore delle bestie +3 Armatura
Simbolo di confronto +3 Simbolo sacro
Simbolo di portata divina +3 Simbalo sacro
Spaccaterra <3 Arma
Spaventosa -3 Arma
Spilla dello scudo =3 Collo
Spilla senza rimpianti =3 Collo
Spossante+3. Arma
Sprezzante +3 Arma
Stella di Corellon +3 Simbolo sacro
Sterminio lontano +3 Arma
Stivali della furtivita Piedi’
Stivali del nuoto Piedi
Sudario dell'imbrunire +3 Collo
Talismano del pacificatore +3 Collo
Talismano del recupero +3 Collo:
Tamburo del panico Oggetto meravigliose
Tiranno +3 Arma
Tiro veloce +3 Arma
Trafiggente +3 Arma.
Tunica degli aculei +3 Armatura
Tunica della pelle di pietra +3 Armatura.
Tunica della sfida congelante +3 Armatura
Tunica delta sfida fiammeggiante 43 Armatura
Tunica delle stelle +3 Armatura
Verga crudele +3 Verga
Verga della deflagrazione +3 Verga
Verga degll Inferi 43 Verga
Verga delia Selva Fatata +3 Verga
Verga deila stella nascosta +3 Verga
Verga del trasferimento maligno +3 Verga
Versatile +3 Armatura
Vitalizzante +3 Armiatura
Zanna del serpente +3 Armatura
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74
143
75
47
86
86
76
48
86
76
43
16
77
86
50
129
51
87
89
ki
78
143
143
8
78
90
78
157
158
144
144
44
178
79
79
79
53
54
55
55
55
108
108
109
111
m
12
52
53

Livello 14
[y Nome  Zona Pag
14 Acdda+3 Arma 63
14 Acques -3 Armatura 39
14 Amuleto dell'attenuazione +3 Collo 137
14 Amuleto della preda elusiva <3 Collo. 138
14 Amuleto della santita corporale +3 Collo 139
14  Amulsto délla voce Interiore 2 Collo 139
14 Anatema del demoni +3 Arma 64
14 Anello attrzente Anelle 113
14 Anello della caduta morhida Anello 113
14 Anello della fratellanza Anello 115
14 Anello della presa perfetta Anello 118
14 Anelio de! prestigiatore Anello 118
14 Anello de! richiamo Anello 119
14 Anello delle vampe flammegpianti Anelle 120
14 Armatura dell'atirazione +3: Armatura 40
14 Bacchetta sicura del ghiaccio Bacchetta 95
rovente +3
14 Bacchetta sicura dell'ululato dél Bacchetta 95
destinn +3
14 Badile dorato Oggetto meraviglioso 169
14 Bastone accelerante +3 Bastone 97
14 Bastone della luce +3 Bastone 98
14 Bastone della prestanza Bastone 100
elementale +3
14 Bastone dello sciame fatato +3 Bastone 100
14 Bastone della trasposizione +3 Bastone 100
14 Bastone della visione ‘Bastone 101
impareggiabile +3
14 Bavero del recupero +3 Coilo 139
14 Bracclzli dell'arcano di ferro Braccia 122
14 Bracciall sanguinari Braccia 124
14 Campione+3 Armatura 41
14 Cappa della collera Collo 139
flammeggiante +3
14 Casco delle tattiche Testa 161
14 Cinghia della vivacita Cintura 131
14.  Comuinitaria +3 Arma 67
14 Cotta della lucentezza speculare +3 Armatura 53
14 Cristallo+3 Armatura 41
14  Cristallo del vuoto +3 Arma 67
14 Cristallo del vuoto +3 Armatura 42
14 Crociato +3 Arma 67
14 Dislocante +3 Armatura 42
14 Dono dell'amico Oggetto del 145
compagno
14 Elmo delf'opportunita Arma 164
14 Elmo tsiofare Testa 164
14 Ferlinento +3 Arma 69
14 Ferromentale 43 Arma 69
14 Fibra del caos 43 Armatura 43
14 Fibra dellz terra +3 Armatura 43
14 Fortificante +3 Armatura 44
14 Furore combattivo +3 Arma 70
14 Gelida +3 Armatura 44
14 Gelo ardente +3 Armatura 44
14 Giusto +3 Armatura 44
14 Globo dell'agonia armonica +3 Globo 102
14 Globo dal fato imprevedibile +3 Globo 104



14
14
14

14
14
14
14
1%
14
14
14
14
14
14
14
14
14
1%

14
14
1
1
14
14
14
14
14
i
14
14
14
14
14
1
14
gr
14
14
14
14
14
1%
14
14
14
14
14
14
14
]
14
14
1
14
14
14
14
1%

Globo dell'impegno cremisi +3
Globo della maesta draconica +3
Guanti della repulsione
dimensionale

Guanti dello scorticamento
Guanti del trasferimento
Guardamani del contrattacco
Guarigione +3

Laceracielo +3

Lacerante +3

Lama del giuramento +3

Lama solare +3

Lampa tempestoso +3
Maestro di battaglia +3
Mantello della distorsione <3

Mantello del ferito che cammina +3

Mantello dei prudentl 43
Maschera del terrore
Medaglione della morte
rimandata +3

Medico +3

Mente fatata +3

Mithral +3

Morte beffarda +3

Morte cacciatrice +3
Nembo di tempesta +3
Ninnananna +3

Notte +3

Opportunista +3

Pelaurum +3

Perla nera di caverna
Permanenza +3

Pozione della resistenza
Proibizlone +3

Riflessiva +3

Rinforzante 43
Rubapensieri +3

Salubre +3

Scarpe della falcata terrestre
Scudo della barriera magica
Scudo forgiato in battaglia
Scudo ipnatico

Scud lampegglante

Scudo della montagna
Sfavillante +3

Simbolo di mortalita +3
Simbolo di penitenza +3
Simbolo di possanza astrale +3
Simbolo di riprovazione +3
Simbaolo di vendetta +3
Solare +3

Sopravvissuto <3

Spilla del guaritore +3
Spina biliosa +3
Sterminafate +3

Stivali dell'esplosione di fiamme.
Stivali della falcata oceanica
Sventura del mutaforma +3
Tetre pssa +3

Trasposizione +3

Globo
Globo
Mani

Mani
Mani
Braccia
Arma
Arma
Arma
Arma
Arma
Arma
Arma
Collo
Collo
Collo
Testa
Collo

Arma
Armatura
Armatura
Armatura

Arma
Armatura

Arma
Armatura

Arma
Armatura

Consumabile
Armatura
Consumabile

Arma
Armatura
Armatura

Arma
Armatura

Piedi

Arma

Hraccia
Braccia
Braccia
Braccia
Armatura
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbaolo sacro
Simbaolo sacro
Armatura
Armatura

Collo

Arma

Arma

Piedi
Piedi

Arma
Armatura

Arma

105
105
151

151
152
125
70
7
n
81
81
72
73
i3]
142
142
165
143

73

46
46
74
47
74
a1
74
57
193
48
188
76
a8

77
49
155
125
126
7
128
128
51
88
88

89
90
51
52
143
78
78
157
157
82
52
79

14
14
14
4
4
1
14
14
14

14
14
(]
14

Tunica della contingenza +3
Tuaica della sfida tempestosa +3
Vampirica +3

Vela dei venti

Verga di adsmantio 43

Verga della brutalita +3
Verga del dragonide +3
Verga di ferro sanguinoso 3.
Verga della maledizione
sanguigna +3

Verga prosciugavita 13

Verga del serva del dolore +3

Verga del viandante nell'ombra +3

Vigore +3

Livella 15

Liv. Nome

15
15
15
15
15
15
15
15
15

15

15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15

15
15
15
15
15
i5

15
15
15
15

Agile +3

Amica del brigante +3

Amuleto dell'aranea +3

Anello dell'imperatore dragonide
Anello della perizia acquatica
Anello della premonizione
Anello del viaggio nell'ombra
Avvelenata +3

Bacchetta delle fiamme
erompenti +3

Bacchetta precisa dello spruzzo

colorato +3

Balteo spinato

Bastone dell'accumulo energetico +3

Bastone di acido e flamme +3
Bastons dell'architetto +3
Bastone dell'impatto +3
Belladonna terribile

Armatura 54
Armatura 55

Arma 80

Oggetto meraviglioso 178
Verga 108

Verga 108

Verga 108

Verga 109

Verga 110

Verga 110
Verga 111
Verga 112
Armatura 53

Zona Pag
Armatura 40
Arma 62
Collo 137
Anello. 117
Anello 118
Anello 118
Anello 120
Ama 66
Bacchetta 92

Bacchetta 95

Cintura 131
Basione 97
Bastone 97
Bastone 97
Bastone 98
Consumabile 193

Borselli dell’acquisizione condivisa Oggetto meraviglioso 169

Bracciali degli attacchi veloci
Bracciali dei centri rapidi
Bracciali spaccacorazze

Cappa del saltimbanco +3
Cinghie del guerriero atterrato
Collana delle palle di fuoco +3
Confine celeste +3

Corda della realta
‘Corona della ribellione della natura

Cubitiere della seconda possibilita

‘Custodia invulnerabile

Difensore del compagno

Elisir dell'attitudine

Elmo del cervo
Fascia dell'umber hulk
Fodero degli zaffiri

Giusto +3

Globo della debolezza
intensificata +3

Globo della reazione vigorosa +3
Ladresca +3

Legame spirituale +3

Mantello della traslazione +3
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Braccia 122

Braccia 122

Braccia 124

Colla 140

Piedi 154

Caollo 140

Armatura 41

Cintura 133

Testa 162

Braccla 125

Oggetto meraviglnso 171

Oggetto del 145
compagno

Consumabile 186

Testa 163

Cintura 134

Oggetto meraviglioso 171

Arma 70

Globo 103

Globo 108
Arma 72

Armatura 45
Collo 143




15 Maschera de! teschio Testa 165 16 Dipamica +4 Arma 68

15 Monile della preservazione del Colle 143 (16 Distariza +4 Arma 69
potere 16 Elislr déll'invisibillta Consumablle 186
15 Manile dello scisma peichico Tebts 165 16 Eima dellinguisitore Testa 164
15 Negazlone +3 Armatura 47 16 Elmo degll orvori nascost| Testa 164
15 Nemesl dall'assassino +3' Armatura 47 16 Evocabile +4 Armatora 42
15  Polvere mentale Consumabile 194 16 Fasce di ferro del potere Braccla 115
15 Pozione della chiarezza Consumabile 187 16 Fascia del drago Cintwra 133
15 Pozlone dells progenie della cripta Consumablle 187 16 Fuslonenera +4 Arma 70
15 Pozlane deflo spirito Consumablle 189 16 Gemma dél ricordo uditive Dggetto meraviglioso 1712
45 Radlosa+3 Ama 76 16 Globo del dominlo mentale +4 Globo 103
15 Rampint volante Oggetto moravighoss 175 16 Globo dells fuga Inaccessibile +4 Globo 104
15 Rivestimento da guerra +3 Armatura 49 16 Guantl dell'accuratezza Mani 148
15 Sacdficio +3 Armaturz 49 16 Guantl d'arme antiresistenza Mini 148
15  Scudo della bestia feroce Braccia 126 16 Guanti d'srme ardentil Mani 148
15 Scudo difeero freddo Bracgia 126 16 Guanti d'srme causticl Mani 149
15 Scudo dellz luce scintillante Braccia 128 16  Guantid%arme vampiric| Manl 149
15 Sella dell'incubo. Oggettodells 147 16 Guanti plegafortunta Mani 151
cavalcatura 16  Guantl della tossina Mani 152
15 Sella dello squalo Oggettodella 147 96 Hipostore +4 Armatura 45
cavalcatura 16  Lanterna della rivelaziona Oggetto meravighose 173
15 Signore delle tempeste +3 Ammaure 51 16 Pletra da affilatura potenziante Consumabile 190
15  Simbolo di destino rovinoso +3 Simbole sacro 87 16 Rimbalzante +4 Arma 76
15 Simbolo di fulgore+3 Simbalosacro 87 16 Saeficale +4 Ama 77
15 Simbols di rinmovamento +3 Simbolosacro 89 16 Sandall del passo preciso Piedi 155
15 Simbolo del sacerdote df guerra <3 Simbolosacco 90 16 Scuda divoraflamme Bracca 126
15 Sofferenza condivisa 43 Armatura 51 16 Scude da lancio Braccla 128
15 Spills della vigaliea +3 Colla 144 16 Sigllo della compugnia Oggetto del 145
15 Stivali del fiancheggiatore Pledi 157 B compagno.
15 Sudavionero <3 Arma 79 16 Salitario (scquamarina) Oggetto meraviglioso 176
15 Talismano della fortuna Oggetto meraviglioso 178 16 Stendardo da battagfia della ‘Oggetto meraviglioso 179
15 Tattico+3 Armatura 52 legione flammeggiante - -
15 Vendicativa +3 Arma 80 16 Stivall dalla ritirata Pledi 158
15 Verga dlla distorsione mentale <3 Verga 108 16 Virga mercuriale +4 Verza 110
15  Verga della luce stellare +3 Verga 109 16 Vigorosa +4 Arma 80
15 Verga della vulnerabilita <3 Verga 112
15 Veste dell'illithid +3 Armatura 55 Livelln 17
15 Zampe del et M 153
15 Zelora+3 Armatura 53 17 Anuileto dell'assenza +4 Collo 137
17 ‘Amuleto della costanza +4 Collo 137
Livello 16 17 Amuilets delfa risolutezza fisica +4 Colle 138
Liv Nome Zona Pap 17 Amuleto dellz risolistezza mentale +4 Colla 139
16 Afferrante +4 Arma 63 17 Anello def banchetto sicuro Anelle 113
16 Anello del camaleonte Anelle. 113 17 Anello della difesa vigile Anella 115
16 Anello della cognizione Anello 113 17 Anello dell'informazione arcana Anello 117
16 Anello della gravita personale Anello 116 17 Anello della ritirata Anella 119
16 Anello da guerra Anello 116 17 Argllls elukiana +4 Arma 65
16 Anello del tocco immemore Anelle 119 17 Astigllo sanguinario +4 Arma 65
16 Battente +4 Arma 66 17 Bastone difensivo +4 Bastone 98
16 Benda dell'attacco psichico Testa 160 17 Bastone dalla miaestria sul dardi <4 Bastone 99
16 Benda dell'intuito Testa 161 17 Bastone mnemonico +4 Bastone 99
16 Bracciall dell'arcieria Braccia 122 17 Bastone della morte bruciante +4 Bastone 99
16  Bracciali dei colpl tattici Bracda 122 17 Bastone del serpente +4 Bastone 100
16 Bracciali di ferro freddo Bractia 123 17 Bastonedi utilith +4- Bastone 101
16  Bracciali delle lame infinite Bracca 123 17 Bracciali rasoio Braccia 124
16 Cintura gagliarda Cintura. 131 17 Braectali del reschio Braccla 124
16 Cintura della tenatia Cintura 132 17  Condole del fiora di fuaco +4 Collo 140
16 Corona degll occhi Testa 161 17 Camo della distruzions Oggetto meraviglioso 171
16 Corona delle porte Testa 162 17 Como dell'inimicizia dei non morti  Oggetio meraviglioso 171
16 Diadema deflagrante Testa 163 17 Corona frenica Testa 161
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17

7

17
17
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7
7
17
7
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17
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17
7
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17
17
7
m
7
17
17
17
17
17
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17
17
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17
17
17
17
17

7

7
17
17
17
17
17
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Diadema del lancio rapido Testa
Difensiva +4 Arma
Elisit del soffio del drago Consumablle
Elmao del grimlock Testa
Fermaglio del noblle sacrificlo +4 Collo
Foglia selvaggia +4 Armatura
Forgiata oscura +4 Armatura
Frastagliata +4 Arma
Fumo imbottigliato Oggetto meraviglioso
Fune del combattimento di schiavi Cintura
Globo della contorsione spazlale +4 Globo
Globo del fanguore debilitante +4 Globa
Gloho della magia risorgente +4 Globo
Globa della pazzia improvvisa +4 Globo
Globa della stasi amplificata +4 Globo
Guanti d'arme gelidi Mani
Immunizzante +4 Armatura
Inchiodante +4 Arma.
Irrefutabile +4 Arinatura
Lama della notee +4 Arma
Mago +4 Arma
Martello del patto +4 Armis
Martire +4 Armatura
Moltlplicante +4 Arma
Occhiall del falco Testa
Parata +4 Arma
Perforante +4 Arma
Pietra da affilatura congelante Constimabile
Pozione dell'imlitazione Cansumabile
Pazione delio scudo vitale Consumabile
Punizione +4 Arma
Repulsione +4 Armatura
Resistenza +4 Armatura
Riprovevole +4 Arma
Rosa del deserto Consumabile
Sacro guaritore +4 Arma
Scheggla di vetracdalo Consumabile
Scivolosa +4 Armatura
Scommettitore +4 Arma
Scudo bloccante Braccia
Scudo di pelayrum Braccia
Sfarfallamento <4 Armatura
Simbolo di biasimo +4 Simbolo sacro
Simbalo di buona sorfe <4 Shmbolo sacro
Simbolo di dedizione +4 Simbolo sacro
Simbolo di divinita +4 Simbolo sacro
Simbolo di legame vitale +4 Simbolo sacro
Simbolo di llberta +4 Slmbolo sacro
Simbelo di perseveranza +4 Simbolo sacro
Simbolo di resilienza +4 Simbolo sacro
Simbolo di scudo +4 Simbolo sacro
Simbolo di sostegno +4 Simbolo sacra
Spadadel patto +4 Arma
Stendardo da battaglia dell'ombra  Oggetto meraviglioso
Stivaloni del predone terrestre Piedi
Sussurro di Avandra <4 Arma
Tiro peifetto +4 Arma
Trasferimento =4 Arma
Trovacarni +4 Arma
Tunica del colori scintilfanti +4 Armatura

163
68
186
164
140
43
43
70
172
134
102
108
105
105
106
149
44
Vi
45
a1
73
81
46
73
165
75
75
190
187
188
76
48
48

194
77
194
51
7

126

129
5
86

87
87
88
88
88
B4
90
90
82
178
159
81
79
79
82
a4
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17 Tunica del logoramento +4 Armatura 54
17  Tunica degli occhi +4 Armaiurs 54
17 Tunica del passo sanguinoso +4 Armatura 54
17 Urlante +4 Armatura 52
17 Vacdillamento +~4 Arma 80
17 Verga dell'Inferno ribollente +4 Verga 109
17 Verga della maledizione veloce +4 Verga 110
17 Verga dell'onore maledetto +4 Verga 110
17 Verga del roveto sanguigno +4 Verga 111
17 Verga delle spine fatate +4 Verga 111
17 Veterano +4 Armatura 52
Livello 18
Liv Nome Zona Pag
18  Adamantio +4 Arma 63
18 Aggraziata +4 Arma &3
18 Amuleto dell'oscurita marerfale -4 Collo 138
18 Amuleto della resilienza +4 Colla. 138
18 Amuleto tenace +4 Collo 139
18 Anatema dellacqia +4 Arma G4
18 Anatema delle scaglie +4 Arma 64
18 Anello dell'ariete Anello 113
18 Anello del furto di sembianze Anello 116
18 Anello della guardia d'ombra Anello 116
18 Anello d'osso della migliore fortuna Anello 117
18 Anello della paura Anelle 118
18  Anello del protettore Anello 118
18 Appalata+4 Arma 65
18 Argilla elukiana +4 Armatura 40
18 Assassino +4 Arma 65
18 Astuzia +4 Arma 65
18 Avanguardia +4 Arma b5
18 Bacchetta della devastazione Bacchetta 92
psichica +4
18 Baccherta delle lamme +4 Bacchetta 92
18 PBacchetta dl forza +4 Bacchetta 91
18 Bacchetta della forza Bacchetta 92
saverchiante +4
18 Bacchetta del freddo +4 Bacchetta 93
18  Bacchetta del fulgore +4 Bacchetta 93
18 Bacchetta del fuoco infernale +4 Bacchetta 93
18  Bacchetta del maestro di dardo Bacchetta 93
incantato -4
18 Bacchetta del maestro di Bacchetta 93
deflagrazione mistica +4
18 Bacchetta del maestro di empio Bacchetta 94
fulgore =4
18 Baccheita del maestro di Bacchetta 94
esplosione rovente +4
18 Bacchetta del maestro di intimorire Bacchetta 94
infernale +4
18 Bacchetta del maestro di nube di Bacchetta 94
pugnall +4
18 Bacchetta del maestro di onda Bacchetta 94
tonante +4.
18 Bacchetta del maestro di raggio di Bacchetta 94
gelo+4
18 Bacchetta del maestro di sguardo Bacchetta 95
penetrante <4
18 Bacchetta del tuono +4 Bacchetta 95
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18
18
18
18
18
18

18
18
18
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Balteo del posiziovaniento tattico
Bastone affidablle +4

Bastone della corrosione +4
Hastone della difesa suprema +4
Bastona di forza +4

Bastone delle mani spettrall +4
Bastone della radice terrestre +4
Bastone della rovina +4

Bestlale +4

Biancafiamma +4

Horsa dei trucchi, ruggloe

Bracciall della manovra temeraria
Brudapelo +4.

‘Cacciatore furtivo +4

Cecchino +4
Cintura della robustezza
Colletto dell'eloquenza +4

Controllante +4
Copribraccia di ferromentale
Corallo +4

Corda della previdenza
Corona dell'albiero del mondo
Cuffia di ferromentale

Cuore indomito +4

Decerebrante +4
Decorazione abissale +4.
Determinata +4

{iadema dellindomalillita

Dio del tuono +4
Disco lunare di Sehanine +4

Disco solare i Pelor +4

Elisir delVaccuratezza
Elisir dei riflessi

Elisir della tempra
Elisir della volonta

Elmo della punizione veloce:
Fendibrecce +4

Ferri del galoppo celeste

Ferro freddo +4

Ferro sanguinoso +4

Ferro sanguinoso +4

Feticcio del malocchio +4

Fiancheggiante +4
Tibira del caos +i
Finimenti del richiamo

Fogliasplendente
Forma di topo +4

Forza+4

Fulminante +4

Fuoco sanguinante =4

Gingillo del bugiardo +4

Globo della concentrazione
infaticablle +4

Gloho delle conseguenze
inevitabili +4

Globo del dolce rifugio ~4
Globo dell'estrema imposizione +4

Globo dellevacazione giudiziosa +4

Bastone
Bastone
Bastone
Bastone
Bastone
Bastone
Bastone
Armatura
Armatura

Oggetio meravigloso

Braccia
Arma
Armatura
Pledi

Arma

Cintura:

Collo
Arma
Braccia
Armatura
Cintura
Testa
Testa
Arma
Colloa
Arma
Testa
Arma
Simbalo sacro

Simbolo sacro

Consumabille

Consumablile
Consumabile
Consumabile
Testa
Armatura
Oggetto della
cavalcatura
Arma
Armatura
Collo

Arma

Arma
Oggetto del
compagno
Consumablle

Armatura
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131
97
97
98
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100

100

4
184
124

$
154

66
13
140

67
125

1
133
161
162

68
140
68
163
68
34

186
186
186
187
164

42
145

69
69
42

141
69
70

145
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103
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18
18
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8
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14
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18
14
18
18
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18

18

18

18
18
18
i
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18
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Globo della forza Insormontabile +4 Gleba
Globo 'della risananza karmica +4 Gilobo
Globo degli scambl sfortunatl +4 Glabo
Gloho dellz solitudine Globo
‘invalontaria +4
Globo del terrore cristalling +4 Globo
Globa della vista lontana +4 Gloha
Grassa I vipera +4 Armatura
‘Guanti d'seme artigllo dI tigre +1 Arma
‘Guantl d'arme consacrati Mani
Guantl d'arme della portata Mani
stiperiore
Guant} della miscelazione mistica Mani
Imbracatura del nuoto sicuro Clpura
Impeto +4 Armatura
Incoraggiante +4 Armatura
Incutline indistruttibile di Moradin +4 Simbola sacro
Inevitabile +4. Arma
Ingranaggio di Erathis +4 Simbolo sacro
Insidiosa +4 Arma
Intrecclo di spine +4 Armatura
Isplratrice +4 Arma
Lama della fortuna +4 Arma
Legnobrinio+4 Arma
Litogenits +4 Armatura
Logorante +4 Arma
Luce stellare +4 Armatura
Maclollatrice +4- Arma
Magnete del legame con laterra  Oggetio meraviglioso
Mantello dell'aracnide +4 Collo:
Mantello del chirurgo +4 Collo
Mantello rifugio +4 Collo
Maschera di Melora +4 Simbolo sacro
‘Mazza della guarigione +4. Arma
Migliorante +4 Armatura
Necrotica +4 Arma
Occhio di loun+4 Simbolo sacro
Occultatz +4 Arma
Ornamento della vigilanza +4 Collo
Pantofule della marcia nellombra Pledi
Paralizzante +4 Arma
Pendente di luce lunare +4 Collo
Penetrante +4 Arma
Pietra di Avandra +4 Simbolo sacro
Piuma nera della Regina Corvo +4 Simbolo sacro’
Polvere della creazione Oggetto meraviglioso
Pozione dello scudo tempestoso Consumabile
Predatrice +4 Arma
Prodexre +4 Armatura
Pugno di Kord +4 Simbolo sacro
Rapids +4 Arma
Risanamento +4 Armatura
‘Risoluta +4 Arma
Sanguinariz +4 Arma
‘Sandall della trasposizione arcana Pledi
Scagliz di drago di Bahamut +4 Simbolo sacro
‘Scaglie di drago blanco +4 Armatura
Scaghle di drago nero +4 Armatura
Schivagiganti +4 Armatura.
Scudo della guardia draconica Braccia

104
105
105
106

106
106
44
80
149
149

151
135
45
45
85

85
n
45

81
46
46

173
141
141
42
85
81
46
74
86
74
143
155
75

143
75
86
86

175

188
76

86
76
48
76
77
155
86
49
49
50
127



18 Scudy dells manticora Braccia 128 19 Bacchetta sicura del ghiaccio Bacchetta 95

18  Scudo di mithral Braccia 128 rovenie +4 .
18  Scuilo delle tempeste Braccia 130 19 Bacchetta sicura dell'ululato del Bacchetta 95 -
18  Signore delle bestie +4 Armatura 51 destino +4 =
18 Simbolo di confronto +4 Simbolosacro &7 19 Bustone accelerante +4. Bastone 97 .
18 Simbolo di portata divina +4 Simbolosacro 89 18 Bastonedella luce +4 Bastone 98
18 Simbolo di sacrificio+4 Simbolosacro 80 19 Bastone dellz prestanza Bastone 100 -
18 Spaccaterra +4 Arma 77 elementale +4
18 Spaventosa +4 Arma 78 19 Bastone dello sciame fatato +4 Bastone 100
18 Spilla dello scudo +4 Collo 143 19 Bastone della trasposizione +4 Bastone 100
18  Spllla senza rimpianti +4 Colle 143 19 Bastone dells visione' Bastone 101
18 Spossante +4 Arma 78 impareggiabile +4
18 Sprezzante +4 Ama 78 19 Bavero del recupero+4 Collo: 139
18 Stellu di Corellon +4 Simbolosacro 90 19  Bile di drago nero Consumabile 193
18 S o da battaglia delle Oggetto meraviglioso 180 12 Bracciall di dismante Bracca 123
tattiche 19 Bracciall di pelle di troll Braccia 124
18 Sterminio lontano +4 Arma 78 19 Campione +4 Armatuira 41
18 Stivall dells celerita Piedl 156 19  Cappa della collera Collo 139
18 Stivall della falcata dimensionale Piedi 157 fiammeggiante +4
18 Stivali della falcata nanica Piedl 157 19 Cavigliere diflopportunita Piedi 154
18 Stivali della sfida Piedi 158 18  Cerchio di ametista degli occhi Anello 120
18 Sudario dell'imbrunire +4 Collo 744 invisibill
18 Tahi del gatto Piedi 159 99 Comunitaria+4 Arma 67
18 Tallsmano del pacificatore +4 ‘Callo 144 19 Corona del retaggio infernale Testa 162
18 Tallsmano del recupera +4 Collo 144 19  Cotta delis lucentezza speculare +4- Armatura 53
18 Tiranno +4 Arma 79 19 Cristallo +4 Armatura 4
18 Tiro veloce +4 Arma 79 19 Cristallo del vuoto =4 Ama 67
18 Trafiggente +4 Arma 79 19 Cristallodel vuoto +4 Armatura 42
18 Trifoglio oscuro Consumabile 194 19 Crociato +4. Arma 67
18 Tunica degli aculei <4 Armatura 53 19 Dislocante +4 Armatura 42
18 Tunica della paliedi pletra +4 Armatra 54 19 Ferimenta +4 Arma 69
16 Tuica della sfida congelunte <4 Armatura 55 19 Ferromentale +4 Arma 69
18 Tunica della sfida flammegglante +4 Ammatura 55 19 Fibradil caos +4 Armatura 43
1B Tunica delle stelle +4 Armatura. 55 19  Fibra della terra +4 Armatura 43
18 Verga crudele +4 Verga 108 18 Forma vapoross +4 Armatura 43
18 Verga della deflagrazione +4 Verga 108 19 TFortificante +4 Armatura 44
18 Verga fatata +4 Verga 109 19  Furore combatiivo +8 Arma 70
18 Verga degli Inferi +4 Verga 109 19 Furto sanguinoso +4 Armatura 44
18 Vergainfernale +4 Verga 109 19 Gellds+4 Armatura. 49
18 Verga della Selva Fatata +4 y Verga 111 19 Geloardente +4 Amatura 44
18  Verga della stella nascosta +4 Verga 111 12 Giusto +4 Armatura 44
18 Verga stellare +4 Verga 111 19 Globo dell'agonia armonica +4 Globo 102
18 Verga del trasferimento maligno +4 Verga 112 19 Globo della demenza coercitiva =4 Globo 103
18  Versatile +4 : Armatura 52 19 Globo del fato imprevedibile +4 Globo 104
18 Vitalizzante +4 Armatwra 53 13 Globo dell'impegno cremisi +4 Globo 105
18 Zanna del serpente +4 Armatura 53 19 Globo della maesta draconica +4 Globo 105
19 Guanti dui riflessi fulminel Mani’ 151
Livello 19 19 Guarigione +4 Arma 70
Ly Nome Zona Pag 19  lcore del terrore Consumablle 193
19 Acitla +4 Arma 63 19 laceracielo +4 Armatura. 71
19 Acquea+4 Armatura 39 19 lacerante +4 Arma 71
19 Amuleto dell'attenuazione +4 : Collo 137 19 Lama di Bahamut +4 Arma 81
19 Amuleto del favore draconico +4 Collo 138 19 Lama del giuramento +4 Arma 81
19 Amuleto della preda elusiva +4 Collo 138 19 Lama solare +4 Arma 81
19 Amuleto delis santita corporale +4 Colic 139 19 Lampo tempestoso +4 A T2
19  Amuleto della voce Interiore +4 Collo 139 19 Maestro dl battaglia +4 Amma 73
19  Anatema del demoni +4 Arma 64 19 Mantello della distorsione +4 Colls 141
18 Anello della mano spettrale. Anello 117 19 Mantello del ferito che cammina +4 Collo 142
19 Anello d'osso della preservazione Anello 118 19 Mantello del figho d'autunno +4 Collo. 142
19  Anello di rubino stellare Anello 119 19 Mantello lacero +4 Collo 142
19  Armatura dell'attrazione +4 Armatura 40 19 Mantello del prudenti +4 Collo 142
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Medaglione della morte Collo
rimandata +4

Medico +4 Arma
Mente fatata +4 Armatura
Mithral +4 Armatura
Moradin +4 Arma
Morte beffarda +4 Armatura
Morte cacciatrice +4 Arma
Nembo di tempesta +4 Armatura
Ninnananna +4 Arma
Notte +4 Armatura
Occhio della madre terra Testa
‘Opportunista +4 Arma

Ossa dell'intronamento def morto  Oggetto meraviglioso

Pelaurum +4 Armatura
Permanenza +4 Armatura
Pietra da affilatura velenosa Consumabhile
Pozione della rigenerazione Consumabile
Pozione del vigore Consumabile
Proibizione +4 Arma
Riflessiva +4 Armatura
Rinforzante +4 Armatura
Rubapensieri +4 Arma
Salubre +4 Armatura
Scaglie di drago blu +4 Aymatura
Scaglle di drago verde +4 Armatura
Scheletrica +4 Armatura
Scudo di acciaio angelico Braccia
Scudo del baluardo sanguinante Braccia
Scudo del flusso d'ombra Braccia
Seudo insanguinato Braccia
Sfavillante +4 Armatura
Simbolo di mortalita <4 Simbolo sacro
Simbelo di penitenza +4 Simboelo sacro
Simbolo di possanza astrale +4. Simbolo sacro
Simbolo di riprovazione +4 Simbolo sacro
Simbolo di vendetta +4 Simbalo sacro.
Solare +4 Armatura
Sopravvissuto +4 Armatura
Spilla del guaritore +4 Collo
Spina biliosa +4 Arma
Stendardo da battaglia dej valorosi Oggetto meraviglioso
Sterminafate +4 Arma
Sventura del mutaforma +4 Arma
Tenace +4 Arma
Tetre pssa +4 Armatura
Trasposizione +4 Arma
Tunica della contingenza +4 Armatura
Tunica prismatica +4 Armatura.
Tunica della sfida tempestosa +4 Armatura
Vampirica +4 Arma
Verga di adamantio +4 Arma
Verga delia brutalita +4 Verga
Verga del dragonide +4 Verga
Verga di ferro sanguinoso =4 Verga
Verga della maledizione Verga
sanguigna +4

Verga prosciugavita +4 Verga
Verga del servo del dolore +4 Verga
Verga del viandante nellombra +4 Verga
Vigore +4 Armatura
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143

46
46
73
46
74
a7
74

166
74
174

48
190
188
189

76

48

48

49
49
50
50
125
125
126
127
51
B8
88
89
89
90
51

143
78
180
78
82
79
52
9
54
55
55
80
108
108
108
109
110

110
m

2

53

Livelio 20
20 Aglle+4 Armatura 40
20 Amica del brigants +4 Arma 62
20 Amuleto dellaranea +4 Collo 137
20" ‘Anello della conservazione dagli Anello 114
Incantesiml
200 Avvelenara +4 Arma 66
20 Bacchetta delle fiamme Bacchetta 92
erompeant! +4
10 Bacchetta precisa dello spruzzo Bacchetta 95
colorato +4
20 Bastone dell'accumulo encrgetico +4 Bastone 97
20 Bastone di acldo ¢ flamme +4 Bastone 97
20 Bastone dell'architetto +4 Bastone 97
20 Bastone dell'impatto +4 Bastone 98
20 Benda dell'intelletto Testa 161
20 Bracciall Insanguinati Braccia 123
20 Cappa del saltimbanco +4 Collo 140
20 Collana delle palle di fuoco +4 Collo 140
20 Confine celeste +4 Armatura 41
20 Corona della ribellione della natura Testa 162
20 Diadema dialloro Testa 163
10 Gemma del valore Consumabile 191
20 Ghiacclo fondamentale Consumablle 193
20 Giusto +4 Arma 70
20 Globo della debolezza Globo 103
“intensificata +4.
20 Globo dilia reazione vigorosa +4 Globo 105
20 Guoanti d'arme delle tempeste Mani 149
20 Ladresca +4 Arma 72
20 Legame spirituale +4 Armatura 45
20 Mantello della traslazione +4 Collo 743
20 Maschera del briccone Testa 165
20  Monile della preservazione del Colle 143
potere =14
20 Negazlone +4 Armatura 47
20 Nemesl dell’assassino +4 Armalura 47
20 Pietra da affilaturs bruclante Consumabile 190
20 Pietra da affilawra corrosiva Consumabile 190
20 Pietra da affilatura tempestosa Consumabile 190
20 Pozione della chiarezza Consumabile 187
20  Pozioné del ragno Consumabile 188
20 Pozione dello spirito Consumabile 189
20 Prestafortuna +4 Arma 82
20 Radiosa+4 Arma 76
20 Rivestimento da guerra +4 Armatura 49
20 Rosa flammeggiante Consumabile 194
20 Sacrificio +4 Armatura 49
20  Scaglie di drago rosso +4 Armatura 50
20 Scudo del guaritore Bracda 127
20 Scuotimento +4 Arma 77
20 Sfera di cristallo della spia Oggetto meraviglioso 176
20 Signore delle tempeste +4 Armatura 51
20 Simbolo di destino rovinoso +4 Simbolo sacro 87
20 Simbolodi fulgore +4 Simbalo sacro  B7
20 Simbole dl rinnovamento +4 Simbolo sacre 89
20 Simbolo del sacerdote di guerra +4 Simbolo sacra 90
20 Sofferenza condivisa <4 Armatura 51
20 Specchio dell'opposizione Oggetto meraviglioso 177
20 Spilla della vitalita +4 Collo 144



20 Stendardo da battaglla Oggetto meraviglioso 179
dell'avanguardia

10 Sudarionero +4 Arma 79
20 Tettico +4 Armatura 52
20 Tunica dell‘arciimmonda +4 Armatura 54
20 Vendicativa +4 Arma B0
10 Verga della distorsione mentale +4 Varga 108
20 Verga della luce stellare +4 Verga 109
20 Verga della vulnerabilita +4. Verga 112
20 Veste dell'lllighid +4 Armatura 55
20 Vite rampicante del portall Consumabile. 194
10 Zelota+4 Armatura 53
Livello 21

21 Afferrante +5 Arma 63
21 Anello delllintuizlone emica Anells 117
21 Anello della volonta tenace Anello 120
21 Balteo dul valore “Chntura’ 131
2% Bardatura impenetrabile Oggetto della 146

cavalcatura

21 Bautente+5 Arma 66
21 Benda dells percezione Testa 161
1 Clabatte del passo leggara Fiedl 154
21 Cintura dell resilienza Cintura 132
21 Cuffia della concentrazione Testa 162
i1 Dinamica+5 Arma 68
21 Distanza +5 Arma 69
21  Elisir del volo Consumabile 187
11 Evocablle+5 Armawra 42
21 Fusciacca del guaritore Cintura 134
21 Fusione nera +5 Arma 70
21 Globo del daminio mentale 45 Globo 103
21 Globo della fuga inaccessiblle +5 Globa 104
21 Guant del cameratismo Mani 150
21 Guantl del tiro lontano Mani 152
21 Impostore +5 Armatura 45
21 Occhio dei discernimento Testa 166
21 Pletra da afillatura potenziante Consumabile 190
21 Pletrz diloun del sostentamento Testa 167
21 Rimbalzante +5 Arma 76
11 Satrificale =5 Atma 77
21 Solitario (ceruleo) Oggetto meravigloso 176
21 Stivalett! della scivolata celeste . Pledi 156
21 Unguento della vista cieca Consumabile 192
21 Vergamercuriale +5 Verga' 110
M Vigorosa +5 Arma 80
Livelle 12

Liv Nome Zona Pa
21 Amuleto dell'assenza +5 Collo 137
22 Amuletodella costanza +5 Colle 137
21 Amuleto della risolutezzz fisica +5 Collo 138
72 Amuleto della risolutezza mentale +5 Colle 139
21 Anello del batter di ciglia Anello 113
22 Anellg del luminare Anelle 117
22 Anello del viaggio fatato Anello 120
21 Amgilla elukiana +5 Afma 65
11 Artiglo sanguinario +5 Arma 65
21 Bastone difensivo 45 Bastone 98
21 Bastone della maestria sui dardi +5 Bastone 99
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Bastone della morte brudante +5 Bastone
Bastone del serpente +5 Bastona
Bastone della torre di ferro +5 Bastone
Bastone di utllita +5 Bastone
Bracciall della difazione Braccia
Cliede dell'ombra +5 Arma
Ciondolo del flore di fuoco 45 Collo
Deviazions +5 Armatura,
Difensiva +5 Arma
Fermaglio del noblle sacrificio <5 Collo.
Finimenti délla trasposizione Oggetto del compagno
Forgiata oscura +5 Armatura
Frastagliata +5 Arma
Globo dalla contorsione spaziale +5 Globo
Glnbo del languare debllitante +5 Globo
Glubo della magla risorgente +5 Glabo
\Globo della stasi amplificata +5 Globo
Guanti del guaritore Manl
Imbracatura della schiena di mulo Cintura
Immunizzante +5 Armatura
Inchiodante +5 Arma
Lama dells notte +5 Arma
Martello del patto +5 Arma
Martire +5 Armatura
Moltiplicante +5 Arma
Occhiiall delta vista d'aquila Testa.
Parata +5 Arma
Pletra di loun della perfezione Testa
linguistica
Repulsione +5 Armatura
Riprovevole +5 Arma
Sacro guaritare 5. Arma
Scivolosa +5 Armatura
‘Scudo di fogllascura Bractia
Scudo della guardia sanguigna Braccla
Scude del guardiano Braccia
Seudo rasofo. Braccla
Scudo da tornes Braccia
Starfallamento +5 Armatura
Siimbolo di biaslno +5 Simbalo sacro
Simbola di buot sorte +5 Simbolo sacro
Simbolo di dedizione +5 Stmbolo sacro
Simbolo di divinita 45 Simbolo sacro
Simbolo di legame vitale +5 Simbolo sacro
‘Simbolo di llbert3 +5 Shiribolo sacro
Simbolo dl perseveranza +5 Simbolo sacro
“Simbolo dl resilienza +5. Simbolo sacro
Simbolo di scudo +5 Simbolo sacro
- Simbolo di sostentaments +5 Simbole sacro
- Spada del patta +5 Arma
Stivall della velocita Pledi
Sussurro dl Avandra +5 Arma
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100

100
101
123

140
42
68

140

145

43
70
102
105
105
105
106
150
135
a4
71
45
a1
73
81
46
73

166

75
75
167

76
48
48
76
T
51
T
126
117
117

129

130
L
86
87
87
87
B8
BE
88
89
90
50
82

159
82
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22 Tiro perfetto +5 Arma 79 23 Bastone affidabile +5 Bastone 97

12 Trasferimento +5 Arma 79 13 Bastone délla corrosione 45 Bastone 97
22 Trovacarni+5 Arma 82 23 Bastone dells difesa suprema +5 Bastone 98
22 Tunica dei colori scintillanti +5 Armatura 54 23 Bastone di forza +5 Bastone 98
22 Tunica del logoramento +5 Armatura 54 23 Bastone delle mani spetirali +5 Bastone 99
22 Tunlca degll occhi +5 Armatura 54 73 Bastone della radice terrestre +5 Hastone 100
22 Tunica del passa sanguinosa +5 Armatura 54 23 Bastone della rovina +5 Bastone 100
22 Urlante +5 Armatura 52 23 Bestiale =5 Armatura 40
22 Vacillamento +5 Arma 80 23 Biancafiamma +5 Armatura 41
22 Verga dell'lnferno ribollente +5 Verga 109 23 Bracciali delle fiamme Braccia 123
2] Verga della maledizione veloce +5 Verga 110 23 Bruciapelo+5 Arma 66
22 Verga dell'onore maledetto +5 Verga 110 23 Cacciatore furtivot5 Armatura 41
22 Verga della progenie stellare +5 Verga 110 23 Cecchino+5 Arma 66
21 Vergadel roveto sanguigno +5 Verga 111 23 Cintura della vitalita Cintura: 133
22 Verga delle spine fatate +5 Verga 111 23 Calletto dell'eloquenza +5 Colla 140
2] Veterano +5 Armatura 52 23 Controllante +5 Arma 67
23 Corallo 45 Armatura 41
Livello 23 23 Cuore indomito +5 Arma 68
S — A 58
23 Adamantio +5 Ama 63 23 Decorazione abissale +5 Collo 140
23 Aggraziata+5 Arma 63 23 Determinata +5 Arma 68
13 Amuleto dell'oscurita materiale +5 Collo 138 23 Diodel tuono +5 ‘Arma 68
23 Amuleto della resilienza +5 Collo 13% 23 Disco lunare di Sehanine +5 Simbolo sacro 84
13 Amuleto tenace +5 Collo 139 13 Disco solare di Pelor 45 Simbolo sacro’ 84
23 Anatema dell'acqua +5 Arma 64 23 Hlisir dell'accuratezza Consumabile 186
13 Anatema delle scaglie +5 Arma 64 23 Elisir deiriflessi Consuntabile 186
23 Anello delf'adattamento Anelle 113 23 Elisir della tempra Consumabile 186
23 Appaiata +5 Arma 65 23 Elisir della volonta Consumabils 187
23 Argilla elukiana +5 Armatura 40 23 Fendibrecce +5 Armatara 42
23 Assassino +5 Arma 65 23 Ferrofreddo+5 Arma 69
23 Astuzia 45 Arma 65 23 Ferrosanguinoso +5 Arma 69
23 Avanguardia +5 Arma 65 23 Ferrosanguinoso +5 Armatura 42
23 Bacchetta della devastazione: Bacchetta 92 23 Feticcio del malocchio +5 Collo 141
psichica +5 23 Fiancheggiante +5 Arma 69
23 Bacchetta delle fiamme +5 Bacchetta 92 23 Fibra del caos +5 Amma 70
23  Bacchetta di forza +5 Bacchetta 92 23 Formaditopo+5 Armatura 43
23 Bacchetta della forza Bacchetta 92 23 Forza+s Arma 70
soverchiante +5 23 Fulminante +5 Arma 70
23 Bacchetta del freddo +5 Bacchetta 93 23 Fuoco sanguinante +5 Armatura 44
23 Bacchetta del fulgore +5 Bacchetta 93 23 Fusclacca della vendetta Cintura 134
23 Bacchetta del fuoco infernale +5 Bacchetta 93 13 Gingilla del bugtardo +5 Collo 131
23 Bacchetta del maestro di dardo Bacchetta 93 23 Globo della concentrazione Globo 102
incantato +5 iinfaticabile +5
23 Bacchetta del maestro di Bacchetta 93 23 Globo delle conseguenze Globo 102
deflagrazione mistica +5 inevitabili +5
23 Bacchetta del maestro di empio Bacchetta 94 23 Globo del dolce rifugio +5 Globo 103
fulgore +5 23 Globo dell'estrema imposizione -+5 Globo 104
23 Bacchetta del maestro di Bacchetta 94 23 Globo dell’evocazione giudiziosa +5 Globo 104
‘esplosione rovente +5. 23 Globo della forza insormontabile +5 Globo 104
23 Bacchetta del maestro di intimorire Bacchetta 94 23 Globo deélla risonanza karmica +5 Globo 105
infernale +5 23 Globo degli scambi sfortunati +5 Globo 105
23 Bacchetta del maestro di nube di Bacchetta 94 23 Globo della solitudine Globo 106
pugnali+5 involontaria +5
23 Bacchetta del maestro di onda Bacchetta 94 23 Globo del terrore cristallino +5 Globo 106
tonante +5 23 Globo dell'usurpatore +5 Globo 106
13 Bacchetta del maestro di raggio di Bacchetta 94 23 Globo della vista lontana +5 Globo 106
gelo +5 23 Grasso di vipera +5 Armatura 44
23 Bacchetta del maestro di sguardo Bacchetta 95 23 Guantid'arme artiglio di tigre +5 Arma 80
penetrante +5 23 Idromele astrale Consumabile 192
23 Bacchetta del tuono 45 Bacchetta 95 23 Impeto+5 Armatura 45
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Incoragglante +5
Incudine indistruttibile di
Moradin +5

inevitablle +5
Ingranaggio di Erathis +5
Insidiosa +5

Intreccio di spine +5
Ispiratrice +5

Lama della fortuna +5
Legnobronzo +5
Litogenita +5

Luce stellare +5
Maciullatrice +5

Mantello dell’aracnide +5
Mantello del chirurgo +5
Mantello rifuglo +5
Maschera di Melora +5
Mazza della guariglone +5

- Migliorante +5

Necrotica +5

Occhio dl loun +5

Occultata +5

Ornamento della vigilanza +5
Paralizzante +5

Pella di serpente +5
Pendente di luce lunare +5
Penetrante +5

Pietra di Avandra +5

Pietra di loun della fedelta
Piuma nera della Regina Corvo +5
Predatrice +5

Prodezze +5

Pugno di Kord 45

Rapida+5

Risanamento +5

flisoluta +5

Sanguinaria +5

Scaglia di drago di Bahamut +5
Scaglie di drago bianco +5
Scaglie di drago nero +5
Schivagiganti +5
Scudo del muro di pletra
Signore delle bestie +5
Simbolo di confronto +5
Simbolo di portata divina +5
Simbolo di sacrificio +5
Spaccaterra +5

Spaventosa +5

Spilla dello scudo +5

Spilla senza rimplanti +5
Spossante +5

Sprezzante +5

Stella di Corellon +5
Sterminio lontano +5

Stivali della furtivita

Sudario dell'imbrunire +5
Talismano del pacificatore +5
Talismano del recupera +5

Armatura
Simbelo sacro

Arma
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Arma

Arma
Armatura
Arma
Armatura
Arma

Collo

Collo

Collo

Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Testa
Simbolo sacro
Arma

Collo

Arma
Armatura
Collo

Arma
Simbolo wicro
Testa
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Arma
Simbolo sacro
Armatura
Armatura
Armatura
Braccia

Armatura

Simbolo sacro

Simbolo sacro
Simbolo sacro
Arma

Arma

Collo
Callo

Arma

Arma,

Simbelo sacro

Arma

Piedi
Collo
Colio

Callo:

45
85

n
85
i
45
n
81
T2
46
3
46
73
141
141
142
85
81
45
74
166
86
74
143
15
47
143
75
86
167
io
76
48
86
7%
48
76
77
86
49
a9
50
129
51

89
a0
17
78
143
143
78
78
90
78
157
144
144
44

EEE

Tiranno +5

- Tiro veloce +5-

Trallggente +5

Tunica degll aculel +5

Tunica dells pelle di pietra +5
Tunica della sfida congelante +5
Tunica della sfida flammeggiante +5

. Tunica delle stelle +5

Verga crudele +5

Verga della deflagraxione +5
Verga fatata +5

Verga depll Inferi +5

Verga Infernale +5

Verga della Selva Fatata +5
Verga della stella nascosta +5
Verga stellare +5

Verga del trasferimento maligno +5
Versatile +5

Vitalizzante +5

Zanna dél serpente +5

Livella 24

Liv. Nome

4
14
24
14
14
24
pL]
24
24
24
24

24

%
24
24
14

24
24
24

2
24
14
24
24

24
24
24
4
24
yz3

pL e

14

Acida +5

Acquea +5

Amuleto dell'attenuazione +5
Amuleto del fayore draconico
Amuleto defla preda elusiva+5
Amuleto dells santita corporale =5
Amuileto dilla voce interiore 15
Anitema del demonl +5

Anelle dél ritualista

Armatura dell'attrazione +5
Bacchetta sicura del ghiaccio
roventa +5

‘Bacchetta sicura dell'ulufato del
desting +5

Barriera dell'anima +5

Bastone accelerante +5
Bastone della luce +5

Bastone della prestanza
elementale +5

Bastone dello sciame fatato +5
Bastone della trasposizione +5
Bastone delta visione
impareggiabile +5

Bavero del recupero +5
Bracciali sanguinari

Calzari della marcia indietro
Cappa della colfera
Rammeggiante +5

Comunitaria +5

Cotta della lucentezza speculare +5
Cristallo +5

Cristallo del vuoto +5

Cristallo del vuoto +5

Crodiato =5

Dislocantz <5
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Arma 79
Armatura 79
Arma 79
Armatura 83
Armatura 54
Armatura 55
Armatura 55
Armatura 55
Verga 108
Verga 108
Verga 109
Verga 109
Verga 109
Verga 111
Verga 111
Verga 112
Verga 112
Armatra 57
Armatura 53
Armatura 53

Zona Pag
Arma 63
Armatura 39
Collo: 137
Colla 138
Collo 138
Collo 139
Eollo 139
Arma 64
Anglle. 119
Armatura 40
Bacchetta 95

Bacchetta 95

Bastone 97
Bastone Y3
Bastone 100

Bastone 100
Bastone 100
Bastone 101

Colle 139
Braccia 124
Piedi 154
Armatura 41
Colle 139

Testa 161
Arma 67
Armatura 53
Armatura 41
Arma 67
Armatura 42
Arma 67

Armatura 42

-




4
74
24
24
14
24
14
14
24
24
3
24

%

24
4
24
14
14
248
24

1

4
24

24
14
24

24
24
24

U

4
1
24
%

£L 2
24
14

pL3
2%
24

24
2%
2
24
24
24

4
2%
2%
24
%
24
24
24
4

Doy dell'amico

Elmo dell'sppartunita
Ferimenta +5

Ferromentale +5

Fibra del caos +5

Fibra della terra =5

Fortificante +5

Furore combattivo +5

Furto sanguinoso +5

Gellda =5

Gelo ardente +5

Giusto #5

Glabo dell'agonia armonica +5
Globo dells demenza coercltiva +5
Globo del fato imprevedibile +5
Globo dells generosita arcana +5
Globo dell'impegno cremisi +5
Glebo dellz maesta draconica +5
Guanti dello scorticamento
Guarlglone +5

Laceracielo +5

Lacerante +5

Lama di Bahamut +5

Lama del gluramenta +5

Lama solare <5

Lampo tempestoso +5

Miiestro di battaglia +5
Mantello del ferito che cammina +5
Mantello del ﬁg]_ib d'autunno +5
Mantello facero +5

Mantello della morte negata #5
Mantello del prudenti +5
Medaglione della morte
rimandata +5

Medico +5

Mente fatata +5

Mithral +5

Maradin +5

Morte beffarda +5

Morte caccitrice +5

Nemba di tempesta +5
Ninnananna =5

Notte +5

Opportunista 45

Palaurum +5

Perla nera di caverna
Permanenza +5

Pozlone della rasistenza
Prolbiziena +5

Riflessiva +5

Rinforzante +5

Rubapensieri <5

Salubre +5

Scaglia di dragobly +5

Scaglie di drago verde +5
Scheletrica +5

Scutds forgiato in battaglia
Sfavillante +5

Testa
Arma
Arma

Armatura

Armatura
Armatura
Armatura

Arma
Armatura
Armatura

Globo

Globo -

Globy
Globa
Globo
Globo

Mani
Arma

Arma
Arma
Collo
Collo
Callo
Collo
Collo

Arma
Armatura
Armatura
Arma
Armatura
Arma
Armatura
Armatura

Armatura

- Consumahile

Armatura
Cansumabile
Arma
Armatura
Arma
Armatura
Armatura
Armatura
Armatura
Braccia
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Oggetto del compagne 145

164
63
69
43
43

141

142
1%
142
141
142
143

73
46
46

46
74
a7
74
47
74
47

193
48

188
76

48
49
50
50

126
51

24
T
4

2
%

14
14
14
24
24
4
21
24

24

14
1
y L3
13
14
pL]
24
24
4
M
4

M

4
24
4

Simbolo di mortalita +5
Simbolo df penhsnza +5
Simbolo di possanza astrale +5
Simbdlo di riprovazione +5
Simholo di véndetta +5

Solare +5

Sopravvissuto +5
Spilla del guaritore +5

Spina billosa +5

Sterminafate +§

Stivall dello zefiro

Sventurs del mutaforma +5
Tenace +5

Tatre ossa +5

Trasposizlone +5

Tuniea dells contingenza +5
Tunlca prismatlca +5

Tunica della sfida tempestosa <5
Tunica della sopportazione +5
Vampirica +5

Verga di adamantio +5

Verga della bratalha +5

Verga del dragonide +5

Verga di furra sanguinoso +5
Verga della maledizione
sangulgna +3

Verga prosciugavita 45

Verga del servo del dolore +5
Verga del viandante nell'ombra +5
Vigore +5

Livello 25
Ly Nome

25
5
25
25
25
25
25
15
25

15

25
15
15
25
25
25
25
25
25

Agile +5
Amiea del brigante 45
Amuleto dell'aranea +5
Amuleto vitale +5

Anatema dei trasgressori +5
Anello det gargoyle

Anello del servo del dolore
Avvelenata+5

Bacchetta delle Hamme
erompentl +5

colorata +5

‘Balteo spinato

Bastone dell'accumulo energetico +5
Bastone di acido e flamme +5
Bastone dell'architetto +5
Bastone del dastino +5
Bastone dell'lmpatta +5
Helladonna terribile
Bracciall dei centri rapidi
Bracciall spaccacorazze
Cappa del saltimbanco +5
Catene fantasma +5

Collana delle palle di fuoco +5
Confine celuste 45

‘Corona della ribellione della natura

Simbolo sacro 88
Simbolesacro B8
Simbalo sacro 89
Simbolo sacro 8%
Simbolo sacro 90
Armatora 51
Armatura 52
Calle 143

Arma 78

Arma 78

Piedl 159

Arma 82

Ama 79
Armatura 52
Arma 79
Armanwa 54
Armatura 55
Armaturs 55
Armatura 55
Ama 80

Verga 108

Verga 108

Verga 108

Verga 109
Verga 110

Verga 110
Verga 111
Verga 112

Armalura 53

Zona Pag
Armatura 40
Arma 62
Collo 137
Colla 139
Arma 64
Anelle 116
Anelle 119
Amma. 66
Bacchetta 92

Cintura 131
Bastane 87
Bastone 97
Bastons 97
Bastone 98
Consumablle 193
Bracca 12
Braccia 124

Collo 140
Collo
Armatura 971
Testa 162



15
15

25

v

el

25
25

25
15

Cubitiere della seconda possibilitd
Diadema della telepatia
Difensore del compagno

Elisir dell‘attitudine

Elmo del cervo

Energia brillante +5

Fascia dell'umber hulk

Fodero dei diamanti

Giusto +56

Globo della debolezza
intensificata +5

Globo della reazione vigorosa +5°
Ladresca +5

Legame spirituale +5
Leggendaria +5

Mantello dell'evoluzione
elementale +5

Mantello della traslazione +5
Maschera del teschio

- Mocassinl della falcata aerea

25  Monile della preservazione del

potere +5

Negazione +5

Nemesi dell'assassino +5
Olirepassante +5

Pletra di loun della rigenerazione
Polyere del congedo

Polvere mentale

Pozione della chiarezza

Pozione dells progenie della morte.

Pozione dello spirito
Prestafortuna +5

Radiosa +5

Rivestimento da guerra +5
Sacrificio +5
Sandall di Avandra

Scaglie di drago rosso +5
Scudo della bestia feroce
Scudo di ferro freddo

Scudo della luce scintiilante
Scuotimento +5

Signore delle tempeste +5
Simbolo di dannazione +5
Simbolo di destino rovinoso +5
Simboio di fulgore +5

Simbolo di rinnovamento <5
Simbolo del sacerdote di guerra +5
Simbolo di vendetta radiosa +5
Sofferenza condivisa =5
Zsosgggn.u +5

Spilla della vitall@ +5

Sudario nero +5

Tattico 5

Tunica dellarciimmondo +5
Vendicativa +5

‘Verga della distorsione mentale +5

Verga della luce stellare +5
Verga della vulnerabilita +5
Veste dell'lllithid +5
Tampe del gatto

Zalota 45

Braccia

Testa

Dggetio del compagno
Consumabile

Testa

Arma

Cintura

Oggetto meraviglioso
Arma

Globo

Globo
Arma
Armatura
Arma
Collo

Collo
Testa
Piedi
Collo

Armatura
Armatura
Arma

Testa
Oggetto meraviglioso
Consumablle
Consumabile
Lonsumahile
Consumabile
Arma

Arma
Armatura
Armatura
Pledi
Armatura
Braccia
Braccla
Braccia

Arma
Armatura
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Armatura
Armatura
Collo

Arma
Armatura
Armatura
Arma

Verga

Verga

Verga
Armatura
Manl

Arma

125
163
145
186
163

69
134
171

10
103

105

72

72
11

143
165
154
143

47
47
74
167
175
194
187
187
189
82
76
49
49
155
50
126
126
128
77
51
87

87
89
90
90
51

144
79
52
54
80

108

109

m
55

153
53

Livello 26

Liv Nome

16

26

16

26

26
26
16
16
16
26
16
16
26
26
26
16
16
6
16
26
16
16
16
26
26
26
16

16
16
16

Afferrante +6

Battente +6

Bracciall dell’arcieria
Bracciall dei colpl tattici
Bracciali di ferro freddo
Cappuccio a orologeria
Cintura gagliarda

Cintura della tenacia
Dinamica +6

Distanza =6

Evocabile +6

Fasce di ferro del potere
Fascia del drago

Fusione nera +6

Globo del dominio mentale +6
Guanti d'arme antiresistenza
Guantl d'arme ardenti
Guanti d'arme caustic
Guarnti della tossina
Impostore +6

Pietra da affilatura potenziante
Rimbalzante +6

Sacrificale +6

Sandall del passo preciso
Scudo divoraffamme
Scudo da lancio

Siglllo delta compagnia

Solitaria (violatto)
Verga mercuriale +6

Vigorosa +6

Livello 27

Liv
27
27
17
17

17
17
2
7
27
7
27
17
27
27
7
7
17
27
7
17
27
7
7

Nome

Amuleto dell'assenza +6

Amuleto della costanza 46
Amuleto della risolutezzs fislca +6
Amuleto della risolutezza

mentale +6

Anello dellz fenice:

Argilla elukiana <6

Artiglio sanguinario +6

Bastone difensivo +6

Bastone della maestria sui dardl +6
Bastone mnemonico +6

Bastone della morte bruciante +6
Bastone del serpente +6&

Bastone della torre di ferro +6
Bastone di utilita +6.

Bracciall rasoio

Bracciall dal teschio

Bracciali traumatizzanti

Cerchio d'ombra

Chiodo dell'ombra +6
Ciondolo del fiore di funco +6
Corona frenica:

Deviazione +6

Difensiva +6
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Zona Pag

Arma 63
‘Arma 66
Braccla 122
Bracela 122
Braccia 123
Testa 101
Cintura 131
Cintura 132
Arma 68
Arma 69
Armatura 42
Braccia 125
Cintura 133
Armma 70
Globo 95 103
Mani 148

Manl 148

Manl 149

Manl 152
Armatura 45
Consumablle 190
76
77
155
126
128
145

Arma

Arma

Piedi

Bracdiall

Braccia

Oggetto del
compagno

Oggetto meravigliosa 177
Verga 110

Arma 80

Zona Pag
Collo. 137
Collo 137
Collo 738
Collo 139

115
65
65
98
99
99
39

100

100

101

124

124

124

120
80

140

161
41

Anello
Arma
Arma

Bastone
Bastone
Bastone
Bastong
Bastone
Bastone
Bastone

Braccla

Braccia

Braccia

Anello
Arma
Collo
Testa

Armatura

Arma 68




7
m
1
7
27

27
27

il R

27

17
27
27
7
7
7
7
27
27
7
2w
2
7

7

n
17

7
be
17
7

<

2
7
by
27
1'7.'
27
by
27
a7
27
27
27
7
27
27
27

21
27
1
27
27

Elisir del soffio del drago
Farmaglio del nobile sacrificio -6
Foglia selvaggia +6

Folgorante <6

Forgiata oscura +6

Frastagliata <6

Globo della contorsione spazlale +6
Globo del languore debilitante +6
Globo della magia risorgente +6
Globo delli paazia improvvisa 46
Globo délla stasi amplificata +6
Cuanti d'arme gelidi
Immunizzante +6

Inchiodante +6

Irrefutabile +6

Lama della notte +6

Mago <6

Mano mummificata

Martello del patto +6

Martire +6

Moltiplicante +6

' Occhio del basilisco

Parata +6

Perforante +6

Pletra da affilatura congelante
Pozione dell'iimitazione
Pozione dello scudo vitale
Punizione +6

Repulsione +6

Resistenza +6

Riprovevole +6

Sacro guaritore +6

Scheggia i vetracciaio
Sclvolosa <6

Scommettitore +6

Scudo bloccante

Scudo di pelaurum

Scudo riflettente
Sfarfallamento +6

Simbaolo di biasimo +6
Simbolo di buona sorte +6
Simbolo di dedizione +6
Simbolo di divinita +6
Simbolo di legame vitale +6
Simbolo di liberta +6&
Simbolo di perseveranza +6
Simbolo di resilienza <6
Simbolo di scudo +6

Simbolo di sostegno +6

Spada del patto +6

Stivaloni del predone terrestre
Sussurro di Avandra +6

Tiro perfetto +6
Trasferimento +6

Trovacarni +6

Tunica dei colori scintillanti +6
Tunica del logoramento +6
Tunica degli occhi +6

Tunica del passo sanguinoso 46

Consumabile
Collo
Armatura
Armatura
Armatura
Arma
Globo
Globo
Globo
Globa
Glabo
Mani
Armatura
Arma
Armatura

Arma

Arma

Oggetto meraviglioso

Arma
Armatura
Arma

Testa

Arma

Arma
Consumabile
Cansumabile
Consumabile
Arma
Armatura
Armatura
Arma
Consumablla
Arma
Consumabile
Armatura
Arma

Braccia
Braceia
Braccia
Artnatura
Simbole sacro
Simbole sacro
Simbolo sacro
Simbolo sacro

Simbolo sacro

‘Simbolo sacro

Slmbolo sacro

Simbolo sacro

Simbolo sacro
Arma

Piedi

Arma

Arma

Arma

Arma
Armatura
Armatura
Armatura
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186
140
43
43
43
70
102
105
105
105
106
149
44
n
45

73
174
81
46
3

66

75

190
187
188
76
48
48
76
154
77
194
31
i
126
129
129
81
86
47
87
87
88
88
88
89
90
90
82
159
82

79
54

54
54

E

27

T

7

11
i
by
27
k)

Urlanta +6

Vaclilumento +6

Verga dell'lnferno ribollente +6
Verga della maledizione veloce +6
Verga dell'onore maledetto +6
Verga della Progenie Stellare +6
Verga del roveto sanguigno +6
Verga delle spine fatate +6
Veterano + 6

Livello 28
Liv. Nome

18
28
18
18
28
28
28
28
8
28
28
28
18
28

18
18
28
8
18
18
28

18
18
28

28

Adamantio +6

Aggraziata +6

Amulato dell‘azione abbondante
Amuleis delloscurits materiale +6
Amuleto della resilienza +6
Amuleto tenace +6

Anatema dell’acqua +6

Anatema delle scaglic +6
Appalata +6

Arglllo elukiana +6

Assassing +6

Astuzia +8§

Avanguardia +6

Bacchetia della devastazione
psichica 16

Bacchetta delle flamme ~6
Bacchetia di forza +6

Bacchetta della forza soverchiante +6
Bacclietta del freddo +6
Bacchetta del fulgore +6
Bacchetis del fuoco infernale +6
Bacchetia del maestro di dardo
incantata <6

Bacchetta del maestro di
deflagrazione mistica+6
Baccherta del maestro di empio
fulgore =6

Bacchetta del maestro di
esplosione rovente +6

Bacchetta del maestro di intimorire
infernale +6

Bacchetta del maestro di nube di
pugnali +6

Bacchetta del maestro di onda
tonante +6

Bacchetta del maestro di raggio di
gelo +6

Bacchetta del maestro di sguardo
penetrante +6

Bacchetta del tuono +6

Bastone affidablle +6

Bastone della corrosione +6
Bastone della difesa suprema +6
Bastone 4l forza +6

Bastone delle mani spettrali <6
Bastone della radice terrestre +6
Bastone della rovina +6

Bestiale -6

Armatura 51
Arma 80
Verga 109
Verga 110
Verga 110
Verga 110
Verga 111
Verga 111

Armatura 52

Zona P
Arma 63
Arma 63

Oggetto meraviglloso 168

Colla 138
Collo 138
Collo 139
Arma 64
Arma 64
Arma 65
Armatura 40
Arma 65
Ama 65
Arma 65
Bacchetta 82

Bacchetta 92
Baccheita 92
Bacchetta 92
Hacchetta 93
Bacchetta 93
Bacchetta 93
Bacchetta 93

Bacchetta 93
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 94
Bacchetta 95
Bacchetta 95
Bastone 97
Bastone 97
Bastone 98
Bastone 98
Bastone 99
Bastone 100

Bastone 100
Armatura 40



28
28

28
18
18

28

Biancaflamma +6
Borsa del trucehl, Wﬁ
Bruciapelo +6

- Cacciatore furtiva ~6.

Cecchinn +6

' Clntura della robustezza

Calletto dell'eloquenza +6
Controllante +6
Copribraccia di ferromentale
Corallo +6

Cuffia di ferromentale

- Cuore indomito +6

Decerebrante +6

~ Decorazione abissale +6

Determinata +6

Diadema dull'indomabilit
Dio del tuono +6

Disce lunare di Sehanine +6
Disco svlare di Pelor +6
Elisir dei riflessi
Elisir della tempra

Elisir della volonta
Fendibrecce 6

' Fervo freddo 46

Ferro sanguinoso +6
Ferro sanguinoso +6
Feticcio del malocchio +6
Fianchegglante +6

Fibra del caos +6

- Finimenti del richiamo

Forma dl topo +6

Fulminante +6

Fuoco sanguinante +6

Gingillo del bugiardo +6
infaticabile +&

Globo delle conseguenze
inevitablli +6

Globio del dolce rifugio +6

Globo dell'éstrema imposizione +6
Globo dells forza insormontabile +6
Globo della fugs (naccessihile +6.
Globo della risonanza karmica <6

. Globo degll scambl sfortunati +6.

Globo della solitudine
tnvolontaria +6

Globo del terrore cristalline <6
Globo dell'usirpatore +6

Globo dellz vista lontana +&
Grasso di vipers +6

Guanti d'arme artiglio di tigre +6
Guanti d'arme consacrati

Guantl dells miscelaziond mistica.
Imbracatura del nueto sicuro

Impeto <6

Armatura

Arma
Armatura
Arma

Colio

Arma
Braccia

Testa

Arma

Arma

Collo

Arma

Testa

Arma
Simbolo sacro
Consumiabile
Consumabile
Consumabile
Consumabile
Arma
Armatura
Collo

Arma

Arma
Oggetto del
compagno
Consumabile
Armatura
Arma
Armatura
Collo

Globo

Globo

Glabo
Globo
Globo
Globo
Globo
Globo

‘Glabo
Globo
Globo
Armatura
Arma
Mani
Cintura

Armatura

4

184

66
41
66
152
140
67
125
N
162
68
68
140
68
163
68

84

186

186
186
187
41
69
69
42
ALY
69
10
145

193
43

70
131
102

102

103

104
104
104

105
105
106

106
106

106

44
80
149
151
135
A5

BERERERER

Incaraggiante +6

- Incudine indistruttibile di

Moradin +6

- inevitabile +6
. Ingranaggio di Erathis +6

Insidiosa +6
Intreccio di spine +6
Ispiratrice <6

Lama dells fortuna +6
Legnobronza +6

Logorante +6

Luce stellare <6
Maciullairice +6

Mantello dell'aracnide +6
Mantello del chirurgo +6
Mantello rifugio 46
Maschera di Melora +6
Mazza della guarigione +6
Migliorarite +6

Necrotica <6

Occhio di loun +6
Occultata +b

Ornamento dellavigllanza +6
Paralizzante +6

Pelle di serpente +6
Pendente di luce lunare +6.
Penstrante +6

Pietra di Avandra +6
Piuma nera dells Regina Corvo +6
Pazione dello scudo tempestoso
Predatrice +6

Prodezze +6

Pugno dl Kord +6

Rapida ~6

Risanamento +6

Risoluta +6

Sanguinaria +6

Scaglla di drago dl Bahamut +6
Scaglie di drago blanco +6
Scaglie di drago nero +6
Schivagiganti +6
P
Scudo di mithral

Scudo delle tempeste
Signore delle bestie +6
Simbolo di confronto +6
Simbolo di portata divina +6
Simbelo di sacrificio +6
Spaccaterra +6

Spaventosa +6

Spilla dello scudo +6

Spilla senza rimpianti +6
Spossante +6

Sprezzante +6

Stella di Corellon +6
Sterminio lontano +6
Stivali della celerita

Stivall del teletrasporto

18  Sudario dell'imbrunire +4

Armaturs

Simbole saoro

Arma
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Arma

Arma
Armatura
Arma
Armatura
Arma

'Collo

Collo

Collo

Simbolo sacro
Armatura
Arma
Simbolo sacro
Arma

Collo

Arma
Armatura
Collo

Arma
Simbolo sacro
Simbolo sacro
Consumabile
Arma
Armatura
Simbolo sacro
Arma
Armatura
Arma

Arma
Simbalo sacro
Armatura
Armatura
Araccia
Braccia
Armatura
Simbolo sacro
Simbalo sacro
Simbolo sacro
Arma

Collo

Collo

Arma
Simbolo sacro
Arma
Pledi
Piedi
Collo
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£5
5%

7
&5
Al
45
&
81
72
45
73

3
141
141
142
85
81
46
74
86
74
143

47
143
75
86
86

188

76
48
86
76
48
76
71
B6
49
49
50
128
128
130
51

89
90
77
78

143

143
78
78
90
78

156

159

144



18
18

8

18
18
18

28

28

18

28
18
18
18
28
28
28
28
18

28

18
18
28

w.
18

Tabi del gatto

Telismano del pacificatore +6
Talismano del recupero +6
Tiranno +6

Tiro veloce +6

Trafiggente +6

Trifoglio oscura

Tunica degli aculel +6

Tunica della pelle di pietra <6
Tunica della sfida congelante +6
Tunica della sfida flammeggiante +6
Tunlca delle stelle +6

Verga crudele +6

Verga della deflagrazione <6
Veérga fatata +6

Verga degli Inferl 46

Verga infernale +6

Verga dells Selva Fatata +6
Verga della stella nascosta +6
Verga stellare +6

Verga del trasferimento maligne +6
Versatile +6

Vitalizzante +6

Zanna del serpente +6

Livello 29
Liv Nome

19

19

29
29

29

19
i
29
29

29
29
29
29

29
29

29

19
29

Acida +6

Acquea +6

Amuleto dell’attenuazione +6
Amuleto del fsvore draconico+6
Amuleto degll indomiti +6
Amuleto della preda elusiva <6
Amuleto dells santita corporale +6
Amuleto della voce interiore +6
Anatema del demoni +6
Anello di opale della rimerbranza
Armatura dell'atirazione +6
Hacchetta sicura del ghiaccio
rovente +6

Bacchetta sicura dell'ululato del
destino +6

Barriera dell'anima+6

Bastone accelerante +6
Bastone dells luce +6

Bastone della prestanza
elementale +6

Bastone dello sciame fatato +6
Bastone della trasposizione +6
Bastone della visione
impareggiabile +6

Bavero del recupera +6

Bile di drago nero

Bracciali di diamante

Bracciali di pelle di troll
Campione +6

Cappa della collera
fiammeggiante +6

Comunitaria +6

Cotta della lucentezza
speculare +6

.

Pledi 159
Collo 144
Colle 144
Arma 79
Ama 79
Arma 79
Consumabile 194
Armatura 53
Armatura 54
Armatura 55
Armatura 55
Armatura 55
Verga 108
Verga 108
Verga 102
Verga 109
Verga 109
Verga 111
Verga 111
Verga 112
Verga 111
Armatura 52
Armatura 53
Ammatura 53

Lona Pag
Arma 63
Armatura 39
Collo 137
Collo 138
Collo 138
Collo 138
Collo 139
Colle 139
Arma 64
Anello 177
Armatura 40
Bacchetta 95

Bacchetta 95

Armatura 40
Bastone 97
Bastone 98
Bastone 100

Bastone 100
Bastone 100
Bastone 101

Collo 139
Consumabile 193
Braccia 123
Bracda 124
Armatura 41
Colle 139

Arma 67
Armawra 53
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29
29

19
19

19
29
29
29
19
29
29
29
29

29
29
29
29
29

Cristallo +6

Cristallo del vuoto +6

Cristallo del vuoto +6

Craciato +6

Diadema accelerante
Dislocante +6

Ferimenio +6

Ferromentile +6

Fibra del caos +6

Fibra della terra +6

Forma vaporosa +6

Fortificants +6

Furore combattivo +6

Furto sanguinoso 6

Gelida <6

Gelo ardenta +6

Giusto ~6

Globo dell’agonia armonica +6
Globo della demenza coercitiva +6
Globo del fato imprevediblle +6
Globo della generasita arcana <6
Globo dellimpegno cremisi +6
Globo della maesta draconica +6
Guarigione =6

Icore del terrore

Lacerncieio +6

Lacerante +6

Lama dl Bahamut +6

Lama del giuramento +6

Lama soliare 6

Lampo tempestoso +6

Maestro di battaglia +6
Mantello della distorsione +6

Mantello del ferito che cammiina +6

Mantello del figlio d'autunno +6
Mantello lacero +6

Mantello della morte riegata +6
Mantells del prudenti +6
Medaglione della marte
rimandata <6

Medico +6

Mente fatata <6

Mithral +6

Moradin <6

Morte baffarda +6

Morte cacciatrice +6

‘Nemba di tempesta +6

Ninnananna +6

Notte -6

Opportunista +6
Pelaurum +6

Permanenza +6

Pietra da affilatura velenosa
Pozione della rigenerazione
Pozione del vigore
Proibizione 6
Riflessiva +6

Rinforzante <6
Rubapensieri +6

Salubre +6

Scaglie di drago blu +6

Armatura
Arma
Armatura
Arma
Testa
Armatira
Arma
Arma
Armatura
Armatura
Armatura
Armatura
Arma
Armatura
Armatura
Armistura
Armatura
Globo
Globo
Globo
Globo
Globo
Globo
Arma
Consumablle
Arma
Arma
Arma
Arma
Arma
Arma
Armia
Collo
Collo
Colle
Collo
Collo
Colio
Collo

Arma
Armatura
Armatura

Arma
Armatura

Arma
Armatura

Arma
-

Arma
Armatura
Armatura

Consumabile
Consumabile
Consumabile

Arma
Armatura
Armatura

Arma
Armatura
Armatura

41
67
42
67
162

69
69
43
a3
43
44
70

24

44
102
103
104
104
105
105

70
193

7

7

81
81
72

ik
14
142
142
142
142
143

3
46

73
46
74
ar
74
47
74
41
48
190
188
189
76
48
48
71
49
49
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Scaglie di deago verde +6
Scudo di acclalo angelico

Scudo del balvardo sanguinante
‘Scudo del flusso d'ombra

Scudo insanguinato
Stavillante +6
Simbolo di moralits +6
Simbolo dl penltenza +6

‘Simbola di riprovazione +6
Simbolo di vendetta +6
Solare +6

Sopravvissoto +6

Spilla del guaritore +6
Spina biliosa +6

Stella del Mare Astrale +6

~ Sterminafate +6

Sventura del mutaforma +6
Tetre ossa +6

Trasposizione +6

Tunica della contingenza +6
Tunica della sfida tempestasa +6
Tunica della sopportazione +6
Vampirica +6

Verga di adamantio +6

Verga deélla brutalits +6
Verga del dragonide 46

Verga di ferro sanguinoso+6
Vergs della wialedizione
sanguigna +6

Verga prosciugavita +6
Verga del viandante nelf'ombra +6
Vigore 6.

Livello 30

Liv Nome

30

30

10
30
30

30

Aglle +6

Amica del brigante +6

Amuleto dell’aranea +6
Amuleto vitale +6

Anatema del trasgressari +6
Anello della conservazione degll
Incantesiml, superiore

30 Anello supprimente

30
a0
30

30

30

30

30
3¢

30

30
30

Avvelenata <6

0 Bacchetta delle flamme

‘Bacchetta precisa dello spruzzo
colorato +6

Bastone di acido e flamme +6
Bastone dellarchitetto +6
Bastone del destino <6

Benda dellintelletto

Bracciali insanguinati

Cappa del saltimbanco +6

Armatura
Braccia
Braccia
Braccia
Braccia

Armatura

Simbolo saceo
Simbolo sacro

Simbaolo sacro

Verga
ket

50
50
125
125
126
137
51
88
88
89
89

-~ 90

5
5
143
18
144
78
82
79
52
79
54
5
55
55
80
108
108
108
104
110

0

-

112
53

Zona. Pag

Arma
Collo
Collo
Arma

Anelio

Armatura
m..-.'“hmh .. .‘.

Bacchetta

Bastone:
Bastone
Bastone
Bastone
‘Bastone

Testa

Bracda
Collo

40
62
137

139

64
114

15
66
92

95

97
97
98
98
161
113
140

30

30
30

30

30
30
30
30

30
30
30

30
30
30
30

30

30

30
30

30
30
30
30
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Catene lantasma +6

Collana delle palle di fuoco +6
Corifine celeste +6
Diadema dialloro

Energia brillante +6

Ghiaccip fondamentale
Giusto+6

Glabo dells debolezza
Intensificata +6.

Globo dells reazione vigsrosa +6

Gorglera della reciprocita +6
Guanti d'arme delle tempeste
Ladresca +6

Legame spirituate +6
Leggendarta +6

efementale +6

Mantello della fenice +6

Mantelip della trastazione +6

Monile della preservazione del
potare ~6

Negazione +6

Nemesi dell'assassino +&

Oltrepassante +6

Pletra da affilatura bruciante

Pletra da affilatura corrosiva

Pietra da affilatura tempestosa

Pozione della chiarezza

Pozione dello spirito.
Prestafortuna +6

Radiosa +6

Rivestimento da guerra +6
Rosa flammeggiante
Sacrificio +6

Scaglle di drago rosso 46.
Scuotimento =6

Serpente di bronzo.
Signora delle tempeste +6

‘Simbolo dl dannazions +6

Simbolo di destino rovinoso 46

‘Stmbolo di fulgore +6

Simbolo di reviviscenza +6
Stmbolo di rinnovamento +6
Simbolo del sacerdote di juerra =&
Simbole di vendetta radiosa =5
Sofferenza condivisa +6

Sestegno +6

-Spilla della vitalita +6

Tallsmano respingente <6
Tattlco +6

Tunica dell'arciiimmondo -&
Vendicativa +6

Verga della distorsione mentshe -5
Verga della luce stellare =&

Verga della yulnerabllita =6

Veste dell'lllithid <6

Vite rampicante dei portali

Zelota +6

APPENDICE 2

Oggetti magici

Collo
Armatira
Testa

Arma
Consumabile
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Armatwa
Armatura
Arma
Consumablle
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Arma
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