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INTRODUZIONE
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incrollabile protettore, salvatore di vite, formi-
Zabile avversario ¢ portavoce terreno degli déi: i
_-r_-,-:u_-.[mgg] divini rivestono tutti questi ruoli e altri

corat. [ loro speciali legami con le divinita ¢ con
= alire forze del cosmo sono lonte di straordinari
—oteri e abilita (nomche di responsabilita) che fanno
21 loro delle figure indispensabili nell'eterna lotta
= sostegno della giustizia ¢ della rettitudine, Coloro
e arrivano ai livelli piialt di questo cammino
sscendono nel senso letterale del termine, trastor-
==ndosi in entitd non troppo diverse dalle divinita
che adorano ed emulano,

Poreri Divini™ ¢ un volume che amplia le scelte
“sponibili per coloro che seguono i dettami di una
Sinita. Le sue pagine contengono nuovi modi per
suppare un personaggio divino, assicme a nuove
smzioni per svolgere efficacemente il proprio ruolo di
“hierico, invocatore, paladine o vendicatore.

COME USARE QUESTO LIBRO
—omie si evinee dal sommario, il materiale di Poteri
Uit & stato ripartito per classi. Sia chi interpreta un
sersonaggio di una determinata classe che chi intende
crearne uno nuovio devono semplicemente consuliare
~ capitolo appropriato per trovare nuovi privilegi di
sse, sviluppd, poteri e cammini lepgendari. Kultimao
=oitolo del libro contiene invece una vasta raccolta di
“omini divini, doezine di nuovi talenti, dieci destini
epici a iema divino, vari nuovi rituali, informazioni
salle divinita e background divini che arricchiranno
Sseriormente lesperienza di gioco.

Poteri Divini pud essere usaio come supplemento
per iniziare a interpretare un nuove personaggio
seguendo un nuove sviluppo, per sceglicre poteri pii
adatti al proprio concetto di personaggio, o per far
evalvere il personaggio attraverso talenti specifici, T
cammini leggendari qui presentati consentiranno a
opni piocatore di esprimere al pieno lo stile che aveva
in mente per il Proprio personageio,

REINVENTARE IL PROPRIO

PERSONAGGIO
A volte capita. Un giocatore ha sviluppato il proprio
personaggio fino a un certo punto, poi all improvviso
salta fuord Poterd Divind ¢ scopre di avere a disposizione
malte nuove possibilita... opzioni che avrehbe scelin
molto prima se avesse saputo della loro esistenza.
Nessun problema: le opzioni a disposizione sono
muolte. Le regole del riaddestramento (vedi pagina 28
del Manuale del Giocatore™) consentono di accedere
lacilmente al materiale contenuto in Poteri Divini, Se il
riaddestramento non ¢ unvpzione abbastanza veloce,
& possibile parlare con il DM e gli altei giocatori per
rielabiorare il personaggio secondo quanto offerto dalle
opzioni di Poterd Divini, Con ogni probabilita, ¢ pos-
sthile maodificare il PG per assecondare le preferenze
di ogni giocatore senza danneggiare in aleon modao la
campagni. [ DM potrebbe perfino trovare un modao
per inserire il cambiamento all'interno della trama. Se
tutto questo risulta troppo difficile, ¢ sempre possibile
fare uscire di scena in modo drammatico il veechio
personaggio per fare spazio a uno nuovo,
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1

Culmuco

T poteri dell'oscuritd non mi spaventano, luride demeone!
Pelor éil mio scudo ¢ La mia forzal”

[1.. CHIERICO, detentore dei poteri concessi
dagli dei, ¢ il centro di ogni gruppo di : nurieri.
Protegae | suni compagni, li cura quando sono feriti e
dlru‘n il corso della battaglia scegliendo quali nemici
indehalire.

Aleuni chierici preferiscono affrontare i nemici
-:ii|'L'1r'-'i]]]1'.‘1'|!:" gettandosi J'u-'E'|J sconiri COrpoa Corpo
o Magellando i nemici con e ssplosioni di luce radiosa
e colonne di fiamme, Al seguono il caminino del

rico protetiore (uno sy Jlup]m presentatoe in questo
pitolo) e sconhi 2010 i nemici soprattutto prestando
tegno ai compagni pil coraggiosi. Un chierico
fie riveste questo ruolo non ha paura di scendere
battaglia. ma capisce che il suo potere divino
nostra piu utile soprattutto neutralizzando
iattacchi dei nemici e rafforzanda quelli dei
suoi alleati. Attraverso le sue preghiere, il chierico
trasmette la sua incrollabile fiducia e determinazione
agli altri suoi compagni, rincuorandoli affinche
trionfino nelle sfide che li attendona.

+ Nuovo privih‘-* io di classe: Un nuovo potere di
Incanalare Divinita, piera del Juaritore, consente al
chierico d| concentrarsi sulla guarigione dei suoi
compagni a discapito della propria forza.

Nuovo sviluppo: I chierico protettore &
specializzato nell'indebolire e ostacolare i nemici.
Inoltre, eccelle soprattutto nell'aiutare i suoi alleati
e nell'incoraggiarli ad agire, ric mimpensandaoli

volta che colpiscono il nemico da lui d

Nuovi poteri del chierico: Quasi cento nuovi
poteri che ampliano le scelte a disposizione dei
chierici attaglia e dei chierici devoti, oltre che
dei chierici protettori.

Nuovi cammini leggendari: Il chierico pua
sceglicre tra dieci nuovi cammini legeendari. tra
cui il cappellano da battaglia, il fautore di miracali
e il guaritore caritatevole,

CAPITOLO 1 | Chierico







Al momento di creare il suo chierico, un giocatore
puo scegliere il potere di Incanalare Divinita pierd del
guaritore al posto di scacciare non morti.

Incanalare Divinita: Privilegia del chierico
Pieta del Guaritore
Un [Tussa di forza scorre dal chierico verso 1 sioi cottipugni fori-

ti, rinsaldando ln loro determinazione a giungere trionfanii al
termine delli [1.;:;;415115_

Incontro + Divino, Guarigione

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni alleato sanguinante entro l'emanazione

Effetto: Opni bersaglio pud usare un impulso curativa, ||
chierico & indebolito fino alla fine del suo turmo successivo,

NUOVO SVILUPPO

Il Manuale del Giocatore presenta il chierico da bat-
taglia e il chierico devoto. Questo capitolo agginnge
a quegli sviluppi il chierico protettore, che ouida il
gruppo attraverso l'uso sottile di preghiere che ain
tano ¢ sostengono gli altri erol.

CHIERICO PROTETTORE

Un chierico protettore crede che il suo COMPItG non
sia quello di scontrarsi con il nemico direttamente.
bensi di rafforzare gli alleati tramite la sua Presenza.
Le sue preghiere conleriscona risorse aggiuntive

ai suai amici e offrono loro ulteriori opportunita

di sconfiggere gli avversari. La vita di un chierico
protettore & la vita di una guida che si sacrifica perso:
nalmente pur di fornire sostegno ¢ ispirarione. Non
vain cerca di gloria personale e trae conforto dal pen-
siero che i suoi alleati non potrebbero essere giunti
alla vittoria senza di lui.

La Bagzerza ¢ la sua caratteristica pit impaortanie,
dal momento che le preghicre su cui incentra le sue
tattiche sona incentrate su di essa. 11 Carisma & fon-
damentale come seconda caratteristica, in fuanto
rende molte delle preghiere del chierico protetiore
pittelficaci. Anche un buon punteggio di Forza ¢
importante, se il chierico intende scegliere aleuni
poteri per il combattimento in mischia. La sua prio-
ritd, tuttavia, dovrebbe restare su quei poteri che
enfatizzano il suo ruolo di guaritore ¢ potenziatore,

Privilegio di classe suggerito: Incanalare Divi-
nita (pieta del guaritore)*

Talento suggerito: Grazia Difensiva®

Abilita suggerite: Diplomazia, Guarire, Intui-
zione, Heligione

Poteri a volonta suggeriti: sigillo astrale” fiamma
sdora

Potere a incontro suggerito: anatenia®
Potere giornaliero suggerito: fonte di lacrime®
*Nuova opzione presentata in questo libro

LAYME JOHMNSON
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Mokt dei poteri descritti di seguito sono adatti al
Serico protettore, ma qualsiasi chierico interes-

= = potenziare il suo ruolo di supporto pud trarne

~ficio, Sono inoltre presenti molli noovi poteri che

=—cliano le opzioni relative ai due sviluppi da chie-

=0 presentati nel Manuale del Giocatore,

PREGHIERE A VOLONTA DI 1° LIVELLO

Lamacco del chierlco guarisee quel compagno che colpirg Fay
wenr i da lui condanmato,

L yoiomiz + Arma, Divino, Guarigione

Sz standard Arma in mischia

Se==aglio: Una creatura

Amacroc Forza contro CA

Ceisisee 1]A] + modificatore di Forza danni, e [alleato
secessivo che colpisce il bersaglio prima della fine del
s successivo del personaggio recupera un ammontare di
e ferita pari al modificatore di Carlsma del personaggio,
el 17: A + modificatore di Forza danni.

SelloAstrale ||| Chledcomtaceo’
& Sseico fa comparire urt alone argentaro di luce del Mare
Sl artorno al suo nemico, ¢ quella fuce benevola avwvolge o
e w510 alleato,

2 s=lonta + Divino, Guarigione, Strumento

Aone standard Distanza 5

Ser==glio: Una creatura

S==cco: Sagperza +1 contro Riflessi

Calsine: Fino alla fine del turno successivo del personaggio. il
Se—acfio subisce una penalita di -2 a tutte le difese. Ualleata
swcressivo che lo colpisce prima della fine del wemo del
pessonEEpio recupera un ammontare di punti ferita paria 2
< & madificatore di Carisma del personaggio.

TREGHIERE A INCONTRO DI 1° LIVELLO

Anztema Chierico Attacco 1

& Serico soaglia una maledizione divina sul seo nemico e lo
S in un'ingquietane sudario di embre,

sscontro 4+ Divino, Strumento

L=one standard Distanza 10

Sec=agiio: Una creatura

Semscco: Sagperza contro Volonta

Caigitoe Hino alla fine del turno successivo del personaggio,
& sersaplio subisce una penalita ai'tiri per colpire e a
e le difese pari a 1 + il modificatore di Carisma del

pesonaggio,

Colpo del Sacerdote da Guerra  Chiericn Attacco 1

8 Sierico punisce il suo avversario, schiacciondolo nella sua
sewmarura e tracciando sidiluf una rena lucente che guidera gli
ssmacrin ded. st alleati,

‘=contro 4+ Arma, Divine, Radioso

Zrione standard Arma in mischia

Zeczaglio: Una creatura

&ri=cooe Forza contro CA

Calgito: 2{A] + modificatore di Forza danni radiosi. Fine
25 fine del suo turno successivo, il persanaggio e | suoi
zlleati beneficiano di vantagpio In combattimento contro
2 bersaglio,

Proclama Lugurante Chierico Attacco 1

La sofferenza del nemico del chierico infonde nuove ¢ giusto
VIGOTE e SU0E compagni

Incontro #+ Divineo, Strumento

Azione standard Distanza &

Bersaglio: Una creatura

Artacco: Sagpezza contro Volonta

Colpito: Fino alla fine del turno suctessivo del personapgio, il
bersaglio acquisisce vulnerabilita al danni pari al modificato-
re di Saggerza del personaggio, e qualsiasi alleato che attac-
chiil bersaglio ottiene un ammantare di punti ferita tempo-
ranel parl al modificatore di Saggemza del personaggin.

U conthartente fato di luce splendente givnge da e altro
monido per difendere gli alleati del chierico,

Incontro #+ Divino, Evocazione, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni radiost | per
SONAZRIO VO uno seudiero in un quadretto non occupato
adiacente al bersaglio, Lo scudiero rimane fino alla fine del
tumo successivo del personaggio. Lo scudiero occupa 1
guadretto, e gli alleati possono passani attraverso come sc
sl trattasse di un alleato, Ogni alleato che si trova adiacente
allo scudiem ottiene un bonus di potere +2 a witte le difese,

Scudo Luminoso Chierico Attacco 1

Un bagliore radiose divine si irradia dal simbolo sacro del chie:
vico: quando questi colpisce il suo avversario, un alone protettive
si materializza attorno a lui;

Incontro + Arma, Divino, Radioso, Zona

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 1JA] + modificatore di Forza danni radiosi. Uattacco
crea una zona di luce protettiva In una cranazione rawvwl-
cinata 2. La zona rimane fino alla fine del turma successivo
del personaggio. Il personaggio e i suoi alleati ottengono un
bonus di potere +2 alla CA finché sl trovano entro la zona,

PREGHIERE GIORNALIERE DI 1° LIVELLO

Arma della Fiamma Astrale | Chierico Attacco 1

Il chierico eveca un'arma di fusco divine simile a quella che gia
DT
Giornaliere + Arma, Divino, Evocazione, Fuoco
Azione standard
Effetto: Il personaggio evoca un'arma di flamme astrali nel
sua spazio. Larma rimane fino alla fine del turno succes-
sivo del personagpio. Quando il personaggio si muove,
I"arma si muove con lul e rimane nel suo spazio. Larma
effettua il seguente attacco primario quando appare.,
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro Riflessi
Colpito: 1[A] + madificatore di Forza danni da fuoco, e
il bersaglio primario subisce una penalita di -2 al tiri per
colpire fino alla fine del turno successivo del personagpio.
Mantenere minore: Larma permane ed effettua un attac-
co secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura
Attacco secondario: Forza contro Riflessi
Calpita: 1[A] danni da fuoco,

Arma in mischia

CARPITOLO T
at

Scudiero Chierico Attacco 1

Chierico ll‘-‘_‘\J."“'"""""nll_'



Condanna Astrale Chierico Attacco 1

Il chiarico marchia un avversario con i simbols splendente del

suo dio per sottrarts potenza i suoi attacchi,

Giornaliers + Divine, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contro Rifless]

Colpita: 3d6 + madificatore di Sagpezra danni radiosi,

Effetto: Fino alla fine del turno successive del personaggio, il
bersaglio subisce una penalitd ai tirl dei danni paria b +il
modificatore di Carisma del persanagpio,

Mantenere minare: L'effetto permane.

CAPITOLO 1 | ChHierico

Fonte di Lacrime Chierico Attacco 1

Una pioggia scintillante cade sui nemici che attorniana il chie

tica e fiacea o loro volonta.

Giornaliero + Divino, Strumento, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opni nemico entro l'emanazione

Attacco: Sappezza contro Valonti

Colpito: Il bersaglio & frastomato (tiro salvezza terminal.

Effetto: Lemanazione crea una zona di energia scintillante
che dura fino alla fine del tumo successivo del personaggio.
Qualsiasi nemico che iniai il proprin turno entro la zona
sublsce una penalita di -2 ai tir per colpire fina alla fine del
propric turno successivo,

Mantenere minore: La zona permane.

Momento di Gloria Chierico Attacco 1

Il chierico inveca una eolonna di luce scintillante che buta a
terra i suol memict ¢ rafforza i suol alleati contro oyt pericoly,
Giornaliero + Divino, Paura, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entra |a propagazione

Attacco: Sappersa contro Volonta

Colpito: Il personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti e
lo butta a terra prono.

Effetto: Il personaggio e agni alleato entro la propagazione
ottengona resistenza 5 a tutti | danni fino alla fine dal
wrna successivo del personaggio,

Mantenere minore: Ueffettn pormane.

Scudo degli Déi Chierico Attacco 1

Sferrande un colpo contro il terreno con la sun arma, il chierico
Henert inesplosione di forza che investe i suoi avversar, Lenpr
#ia si materializza poi per formare uno scudo lucente.
Giornaliero + Arma, Divino, Forza

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro a propagazione

Attacco: Forza contro Rifless)

Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni da forza, e il
persenaggio butta a terra prono il bersaglio.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Il personaggio o un alleats entro 5 quadretti da lui
ottengono un bonus discuda +3 alla CA e ai Riflessi fing
alla fine dell'incontro. Come azione minore, il persanapgio
puo trasferire il bonus a se stesso o a un alleato diverso
ENtro 5 quadretti da sé,

WILLTAM (1 B




PREGHIERE DI UTILITA D1 2° LIVELLO

Abilita Divina Chierico Utilita 2

1l chierico concede la grazia del see dio o un sue alleatn, per
rafforzare il suo valore e 1o sua abilita in un momento cruciale,
Incontro 4+ Divino
Azione minore Emanazione ravvicinata 5
Zersaglio: Un alleato entro l'emanazione
Eferto: || bersaglio ottiene un bonus di potere alla sua
successiva prova di abilita, purché effettuata prima
della fine dell'incontro. | bonus é pari al modificatore di
Carisma del personaggio,

Armatura della Fede Chierico Utilita 2

B Sderico fo comparire attorno al suo alleato un'armatura do-
it bucente fotta dell'essenza del Mare Astrale,

Ciornaliero + Divino

Axione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleato entro 'emanazione

Efetio: || bersaglio ottiene un bonus di potere <4 a una
cfesa a sua scelta fino alla fine dell'incontro.

Ritormo dalla Soglia della Morte  Chierico Utilita 2

& derico strappa un alléato dalle fanci della morte stessa,

Ciomnaliero 4+ Divino, Guarigione

I=terrurione immediata Distanza 20

smhvazione: Un alleato entro 20 quadrett dal personaggio
=lsce un tiro salverza contro la morte

Sesszglio: Lalleato che attiva il potere

st || bersaglio supera il thro salverza sulla morte e put
wsare un impulso cumativo.

Trasferimento Vitale Chierico Utilita 2

Cemmsiond e ferite scompaiono dal corpo del pazienie ¢ appaio-
s e guello del chiferlco,

scantro + Divino, Guarigione

E=icne standard Contatto in mischia

Sersaglio: Una creatura

S=mo: | personaggio subisce danni pari al valore del
Foprio impulso curativo, che non pud ridurre in alcun
=oda | bersaglio recupera un ammontare di punti ferita
gani 2l doppio di quel valore.

WVesti Sacre Chierico Utilita 2

Selermarura del chierico compaiona dei simboli splendenti che
ms== o formare una rete protettiva.

Ciormaliern + Divino

Arone standard Personale

Settee || personagplo sceglie tra acido, fulmine, fuoco, tuo-
== & veleno. Fino alla fine dell'incontro, otticne resistenza
= = guel tipo di danni, ¢ qualsiasi alleato che concluda il
movimento in posizione a luf adiacente ottiene resisten-
== 5 2 quel tipo di danni fino all'inizio del proprio turno
sacresshv.

PREGHIERE A INCONTRO DI 3° LIVELLO

Inno di Riscatto

La determinazione degli mvrersard del chierico vacilla quando
Vinne da egli intenato infonde vigore diving net suai alleari,

Chierico Attaceo 3

Incontro + Divino, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Calpito: Il bersaglio subisce una penalita di -2 a tutte le
difese. Quando un qualsiasi alleato colpisce il bersaglio
prima della fine del turno successivo del personaggio, il
bersaglio & buttats a tera prono.

Effetto: Ogni alleato entra la propagazione puo scegliere
s ottenere 5 punti ferita temporanei o effettueare un tiro
salvezza.

Lampo Astrale Chierico Attacco 3

Il chierico brandisce il suo simbolo sacro e invoca il potere degli
déf per frastornare i suoi avversari,

Incontro 4 Divino, Strumento

Azlone standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito: || bersaplio & frastornato fino alla fine del wmo
successivo del personaggio,

Luce di Arvandor Chierico Attacco 3

Lt ragnatela di filamenti leminost avvolge gli mnversard del
chierico e difemde i suol alleat.

Incontre + Divino, Radioso, Strumenta
Azione standard Emanazione ad area 1 entro 5 quadreti
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco: Sappesza contro Volonta
Colpito: TdB + modificatore di Saggezza danni radiosi,
e ogni alleato entro 'emanazione ottiene un bonus di
potere 7 alla CA fino alla fine del tumao successivo del

PEFSONAgRia.

Chierico Attacco 3

Martello degli Dei

Uassalta ispirato del chierico sl ahbatte sy un avversario e i suoi
compagnt colpiscono con altrettanto zelo,

Incontro + Arma, Divino, Radicso

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpite; 1]A] + modificatore di Forza danni radiosi. Quando
un qualsiasi alleato colpisce il bersaglio prima dell'inizio
del turno successivo del personaggio, il bersaglio subisce
Td& danni radiosi extra.

Arma in mischia

Protezione Sacra Chierico Attacen 3

Larma del chierico risplende di luce sacra e un manto altrean-
to-lucente st materializza dal nulla artorme a lui,

Incontro + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatare di Forza danni radios!, Fing
alla fine del turno successive del personaggio, ogni alleato
adiacente al personaggio o al bersaglio ottiene resistenza
af danni pari al medificatore di Carisma del personaggio,

CAPITOLO 1 | Chierico r‘__,/“'""
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PREGHIERE GIORNALIERE DI 5° LIVELLO

Alone di Conseguenza Chierico Attacco 5

U cerchio di debole luce circonda il nemico del chierico ¢ lo

pPunitsce per averg osato attaccare il chierico o 1 seof alleati,

Giornaliero 4 Divino, Recuperabile; Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapggezza contro Riflessi

Colpito: Il bersaglio & sotto I'effetto dell'alone di conse-
guenza del personaggio (tiro salvezza termina), Finché
I'tlone permane, il bersaglio subisce una penalita di -4 ai
titi per calpire, e dopo avere attaceata il personaggio o un
alleato & frastornato fino alla fine del suo turno successi-
vo. Il hersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri salvezza
contro |alone,

Avanzata Consacrata Chierico Attacco 5

H potere del dio del chierico attir 1w alleato al =uo fianco, im-
puziente di ortenere la vittoria.

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2|A] + modificatore di Farsa danni,

Mancato: Danni dimezzani.

Effetto: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio puc
teletrasportarsi in posizione adiacente al bersaglio ed
effettuare un attacco basilare in mischia contro di esso
come azione gratuita. Inoltre, quellalleato pus usare un
impulso curativa.

Bloccare Avversario Chierico Attacco 5

Con wna fervida proghiera, i1 chierico Mocea il sup nemico el
PURtO TN cul ST fron.

Giornaliero + Divine, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro Volonts

Colpito: 2d6 + modificatare d Sagpezza danni, || bersa-
glio & frastornato e immobilizzato (tiro salvezza termina
entrambil,

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & rallentato fino alla
fine del turno successivo del personaggio.

Ferro in Vetro Chierico Attacco 5

Tracetando rune di dintego nell'aria, il chierico rende le arim
dellavversaria fragill come il vetro,

Giornaliero + Divino, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggesza contro Riflessi

Colpito: Fino alla fine dell'incontro, il bersaglio subisce una
penalita di -4 ai tird del danni in mischia, Ogni volta che il
bersaglio mette a segno un attaceo in mischia, la penalita
peggiora di 2 fino a un massime di -10.

Mancato: Fino alla fine dell'incontro, il bersaglio subisce una
penalita di -2 ai tiri dei danni in mischia. Ognivolta che il
bersaglio mette a segno un attacco in mischia, |a penalita
pegeiora di 1 fino a un massimo di -5,

Luce Rivelatrice

Chierfco Attacco 5

Uit wsile raggio di luce a=surra-blancastra s allunga firo a ill

rrrinare un awersario che cercava di oecultarsd wra le ormbre,

Giarnaliera 4 Divino, Radiaso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sappessa contro Riflessi. Uattacco ignora
I'occultamento e la coperturs,

Colpito: 3d6 + madificatore di Saggezza danni radiosi.

Effetto: Il bersaglio sublsce 5 danni radiosi continuati £ non
pud nascondersi (tiro salvezza terming entrambil.

PREGHIERE DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Celerita Sacra Chierico Utilita 6

I chierico infonde in un alleato la fiducia di cui ha bisogmo per

spingersi oltre ogni ostacolo,

Incontro + Diving

Azxione minore Distanza 10

Bersaglio: Il personaggio o un alleato

Effetta: Fino alla fine del turno successivo del personaggio.
il bersaglio ignora gli effetti delle candizioni di immaobiliz-
zato, raflentato e trattenuto.

Favore Divino Chierica Utilita 6

Un alone di luce sacra circonda il compagne del chierico, impar

tenidoglila benedizione del suo dio per la batraglia in carso.

Giornaliern + Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Il personaggio o un alleato

Effetta: Fino alla fine dell'incontra, il bersaglio ottiene un
bonus di potere +2 ai tiri per colpire e ai tirl dei danni,
e quando diventa sanguinante per la prima volta puea
spendere un impulso curative,

Flusso di Vita Chierico Utilits &

Denergia vitale del chierico scorre verso i sup comrtpagno e gli
conferisee il vigore necessario per continuare a combattere.

Giornaliers + Divino, Guarigione

Aziane minore Personale

Effetto: Il personaggio subisce 5 danni continuati (tiro
salverza termina). Questi danni non POSSONG 255ere
ridottiin aleun modo. Alla fine del sua turno SLCCESSIVD,
il persanaggio pus decidere di non effettuare il tiro sal-
vezza contro § danni continuati. Ogni volta che continua
d subire danni continuati, un alleato entro § quadretti dal
Personageio recupera 15 punti ferita,

Lame di Fuoco Sacro Chierico Utilita 6

Gli strumenti e le armi degli alleati del chierico risplendona di
hace incandescenite & consacrata,

Giornaliero 4 Divino, Fuoco, Radioso

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni alleato entro lemanazione

Effetto: La volta successiva in cui il bersaglio mette a se-
gno un colpo, purché lo faccia entro |a fine delllincontro,
quellattacco infligge 1d6 danni da fuoco e radiosi extra,



Chierico Lhilita &

Sgirito di Guarigione

= S splendente appare su ordine del chicrico @ profetta
= e di guarigione sui suol alleari.

Ciermzliero + Divino, Evocazione, Guarigione

A minore Distanza 10

== Il personagpgio evoca uno spirito di guarigione in 1
suadretto entro gittata. Lo spirito rimane fino alla fine del
s successive del personaggio. Quando un alleato nel
sedeetto dello spirito o in un quadretto a esso adiacente
smisisce un nemico, quell‘alleato recupera un ammantare
& pewti ferita pard al doppio del modificatore di Saggezza
o seccanagpio. Come azione di movimenta, il personag
g peo muovere [o spirito di 4 quadretti,

Me—enere minore: Lo spirito permane.

FREGHIERE A INCONTRO DI 7° LIVELLO
Axallo Zelante

¥ S proclamiache wn avversario @ nemico del seeo dio, U flusso
& e Ao brucia quel nermico ¢ cura chiungue lo colpisca,

Chierico Attacco 7

swsetro + Divino, Guarigione, Radioso, Strumento

S =pe= standard Distanza 10

Sersaghio: Una creatura

S=sero Sapperza contro Volonta

Capetee 1d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi. La
s volta In cul un qualsiasi alleato colplsca il bersaplio
mma della fine del turno successivo del persanaggio,
e slleato pud usare un impulso curativo.

Lalpo del Giudizio Chierico Attacco 7
e del chierico infligge un'ondata di dolore sull avversario
¢ peemente una ricompensa al chierleo e al suol alleati, qualora
gl vversario osasse reagire.

seaetrn + Arma, Divino, Guarigione

Sxeme standard Arma in mischia

Se==agiio: Una creatura

S=—vvo: Forza contro Volonta

Calitee 1{A] + modificatore di Forza danni,

Semoe La volta successiva in cui il bersaglio colpisce o
===a un alleato, purché questo accada prima delfa fine
e wurmo successive del personaggio. un alleato a scelta
el personaggio e situate entro 5 quadrenti dal bersaglio
=cupera 10 punti ferita.

Dardi di Interdizione Chierlco Attacco 7

Eems del ehtierico crepita di fulmini divini che guizzano fino o
i chiumque minacct i suot alleati.

mcomtro 4+ Arma, Divino, Fulmine

Asene standard Arma in mischia

Serzaglio: Una creatura

Aacoo: Forza contro CA

Calsito: 2[A] + modificatore di Forza danni da fulmine.
Zno 2lla fine del turno successivo del personaggio, qual-
=i=<i nemico che concluda il suo turno in posizione adia-
cente 3 un qualsiasi alleato situato entro 5 quadrerti dal
personagpio subisce 5 danni da fulmine.

Denuncia

B chderico promumcia ing maledizione divina ¢ nimerose scin-
=5 i pecuritd guizzana attovno al nemico per ostacolarlo

Chierico Attacco T

moontro 4+ Divine, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Amacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: Fino alla fine del tumo successivo del personaggio, il
bersaplio & frastornato e subisce una penalita =i tir per colpire
£ alle difese pari al modificatore di Carisma del perscnaggio,

lenza Chierico Attacco 7

M nemica del cliderico si porta le mani agli occhd gemenide dopo
vere osato S_r-ﬂ'rﬂ.?’lf un atracee di [FEvprpha

Prezzo della

Incontro 4 Divino, Strumento

Reaziene immediata  Distanza 5

Attivazione: Ln nemico entro 5 quadretti dal personaggio
colpisce || personaggio o un suao alleato

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere

Attacco: Sapperra contro Tempra

Colpito: Il bersaglio & accecato fino alla fine del turmo suc-
cessivo del personaggio.

PREGHIERE GIORNALIERE DI 9° LIVFLLO

'CDI'IgEdﬂ Chierico Attacco 9

I ehierico lancia un grido possente ¢ scaraventa il nemico al di
Sfusar di questo moando,

Giornaliero 4+ Divino, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacen: Saggerza contro Volonta

Colpito: Il bersaglio scompare In una prigione extraplanare
(tiro salvezza termina). || bersaglio subisce una penalita di
-2 al tiri salvezza contro questo effetto, o una penalita di
-5 se sl tratta di una creatura elementale, fatata, immor-
tale ad ambra, Quando il bersaglio supera il tiro salverza
contro questo effetto, ricompare nel suo spazio originag:
rio. Se quello spazio ora & occupato, (| bersaglio ritorna
nello spazio non ocoupata pid vicino.

Effetto secondario: || bersaglio & frastornato fino alla fine
del sue turno successive,

Mancato: |l bersaglio scompare in una prigione extrapla-
nare fing alla fine del wrnoe successive del personaggio.
Ricampare poi nel suo spazio originario. Se quello spazio
ora & occupato, 1l bersaglio ritorna nello spazio non occu-
pato pio vicino.

CAPITOLO L | Chierico F.f"‘*"":
o i




—ﬁ

Furia Divina Chierico Attacco 9
I'servitori del patrono del chierico notano la lotta in corso ¢
ricompersang i compagni del chierico, puniendo invece © suoi
femici.

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione, Radioso, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Farza contro Tempra

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni radiosi,

Mancate: Danni dimezzati,

Effetto: U'emanazione crea una zona di furia divina che
dura fino alla fine del turno successivo del personaggio.
Cuando un qualsiasi alleato entro la zona colpisce un
nemico, quell’alleato recupera 10 punti ferita,

Mantenere minore: La zona permanc,

Ripudiare Ia Violenza Chierico Attacco 9

Con una fervida preghiera, il chierico cancelly ognl pensiero

bellicoso dalla mente dol suo pemico,

Giornaliero + Divine, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro Volonta

Colpito: Il bersaglio non pud attaccare (tiro salvezza
terminal, Finché il personaggio o un alleato non
attaccano il bersaglio, quest'ultimo subisce una penalita
di -5 ai tiri salvezza contro questo effetto.

Mancato: Il bersaglio non pud attaccare fino alla fine del
turna successivo del personaggio,

MORADIN

Molti nani adorano Moradin prima di ogni altra divinita.
ma riconoscono che esistono altre divinita che dominane
su altri aspetti della vita. Come le altre razze, anche | nani
adorano varie divinita nei momenti piti dppropriati. Quei
nani i cul interessi vanno oltre i tipici valori dell'artigia-
nato, della fabbricazione e dello stoicismo tendono a
omaggiare la divinita associata alla loro vocazione con la
stessa intensita riservata a Moradin. Il Forgiatare di Anime
li ha plasmati nel corpo e nello spirito molto tempo fa,
ma da allora i nani sono vissuti sotto I'influenza di molte
divinita, sia benevole che malvagie.

Ad esemplo, un nano soldato fa le sue offerte a
Moradin nella maggior parte dei casi, ma quando deve
marciare in guerra, potrebbe appellarsi a Kord per otte-
nere forza, a Bane per la vittoria e a Bahamut per lonore.
Un nano posto a guardia di una tomba potrebbe scegliere
la Regina Corve come sua patrona, mentre un nano ladro
che gira per il mondo in cerca di avventura potrebbe vene-
rare Avandra. Per gli stessi motivi, i nani sanno che i loro
cuori sono toccati da Sehanine, le loro menti plasmate da
Erathis e loun e il loro fato tutelato dalla Regina Corvo.
Rendono grazie a Pelor per il calore del sole e a Corellon
per lispirazione nel creare opere d'arte.

"Iw—ﬁm CATITOLO T | Chierica
,

Riscatto Cruciale Chierico Attacco 9

Il dolore delle ferite non fa altro che incitare il chierico a rag-

Aiungere nuove vette di grandezza.

Giornaliero 4+ Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Requisito: || personaggio deve essere sanguinante,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatare di Forza danni,

Effetto: || persanaggio e opni alleato entro 5 quadretti da Jui
possono usare un impulso curativo,

PREGHIERE DI UTILITA D1 10° LIVELLO

Balsamo del Guaritore Chierico Utilita 10

H chierico posa la sua mano sulla fronte di un compagno e si
appropria del suo dolore e delle sue sofferenze.

Incontro + Diving

Azione standard

Bersaglio: Un alleato

Effetto: Il personaggio trasferisce su se stesso tutti gli
effetti che influenzana il bersaglio a cui & possibile porre
termine con un tiro salvezza. Il personaggio ottiene un
bonus di +4 i tirf salvezza cantro quegl effetd.

Contatto in mischia

Beneficienza Sacra Chilerico Utilita 10

Fintanto che il chierico si erge saldo contro il nemico, il suo com.

Pagna pud attingere alla forza del chierico per non cedere.

Giornaliero + Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia

Requisito: Il personaggio non deve essere sanguinante.

Bersaglio: Un alleato

Effetto: Il bersaglio ottiene rigenerazione 10 finché & san-
gulnante o fino alla fine dell'incontro,

Parola di Vigore Chierieo Utilita 10

Lu preghiera risonante del chierico ispira tutri glialleari vicing

ad atfingere d riserve nascoste di EMErgia.

Incontro + Divino, Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: 1| personaggio e ogni alleato entra |'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio put usare un impulso curativo o
recuperare 2d6 puntl ferita aggiuntivi,

Richiamare Alleato Chierico Utilita 10
Il chierico convoca un compagno al sup fianco:

Incantro + Divine, Teletrasparto

Azione di movimento Distanza 20

Bersaplio: Uin alleato

Effetto: |l personaggio teletrasporta il bersaglio fino a un
quadretto a sé adiacente,

Vista degli Déi Chierico Utilita 10
I chierico conferisce la capacitd di vedere oltre agni ingpeeran,
Giorpaliero # Divino

Azione minore Distanza 5

Bersaglio: l personaggio o un alleato

Effetto: Il bersaglio ottiene vista reale 5 fino alla fine
dell'incontro,




PREGHIERFE A INCONTRO DI 13° LIVELLD

Corona di Luce Chierico Attacco 13
=t fuce flammeggionte si materializza atomo all'alleato del
ceerico, fino a formare una corona i cui raggi radiost traflggo-
= & memnicl circostanti.

mcomtro + Divino, Radicso, Strumenta

Azione standard Distanza 10

Sersaglio primario: Un alleato

E==tto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
2 bersaglio primario ottiene un bonus di potere a tutte le
=ese pari al modificatore di Carisma del personaggio. Il
personaggio effettua un attacco secondario come emana-
zone ad area 1 incentrata sul bersaglio primaric,
Z=rsaglio secondario: Ogni nemico entro l'emanazione
Artacco: Saggerza contra Riflessi
Colpito: 3d6 + modificatore di Saggerra danni radiosh,

Esca Letale Chierico Attacco 13

Ui mm gjesto fmperioso, i chierico trascina un nenica verso di
w coaringendolo ad abbassare le sue difese,

‘=contro + Charme, Divino, Strumento

Arone standard Distanza 5

Sersaglio: Una creatura

&sracro: Sagperza contro Volonta

Caigito: |l bersaglio ottiene vulnerahilita a wtdd i danni pari
2 2 - il modificatore di Sapperza del persanaggio fino alla
Sa= del turno successivo del personaggio. Il bersaglio si
=wove poi della sua velocita verso il personaggio, lunga il
percorso piu sicuro possibile.

Promessa di Vittoria Chierico Attacco 13

L om una raffica di colpt devastanti, il chierico dimostra ai suol
memied quanta ¢ vieinn lo loro disfario

=contro + Arma, Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Sersaglio: Ogni nemico entro |'emanazione

Ast=cro: Forza contro CA

Calsito: 2[{A] + modificatore di Forza danni. e il bersaglio
subisce una penalita di -2 a tutte le difese fino alls fine
= wrno successivo del personaggio.

Rimorso Chierfco Attacco 13

Le parole di rimprovero del chierico inducono i suoi nemici a
sare ¢ 4 rimpiangere i [ore arti vielen,

l=contro 4+ Divino, Guarigione, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 1 entro 5 quadretti

Eersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Artacco: Sagperza contro Volonta

Calpita: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
# bersaglio acquisisce vulnerabilita 10 a tuttl | danni ed &
frastornato.

=Ferto: Ogni alleato entro I'emanazione pud usare un
impulso curativao.

Soccorso dell’Angeln Chierico Attacco 13

¥ cderico invoca il nome di un angelo per dare forza al sue
smacco e per trasportare {1 suo alleato fuori pericola,

Incontro + Arma, Divino

Arione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Artacco: Saggezza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni,

Effetto: || personaggio fa scorrere oi 2 guadrerti un alleato
che sia adiacente al personagpio o al bersaglio.

Speciale: Quando carlca, il personaggio pud usare questo
potere al posto di un attaceo basilare in mischia,

PREGHIERE GIORNALIERE D1 15° LIVELLO

Bastioni d'Avorio Chierico Attacco 15

Cluande fa sum arma colpisce Favversario, il potere diving che
Muisce dal chierice forma una barriera che protegge i suct
alleari:

ITERICO

Giornaliero + Arma, Divino, Evocazione
Azione standard Arma in mischia =
Bersag]iﬂ: LIna creatura

Attacen: Forza contro CA

Colpito: 2|A] + modificatore di Forza danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Il personaggio evoca un muro di energia scintillan-
te che ha origing nel suo spazio & pud essere lungo fino a
8 guadretti e alto fino a 2 quadretti. Il muro rimane fino
alla fine del turno successivo del personagpio. Qualsiasi
alleato all'interna del mure o adiacente a esso ottiene
copertura. Qualsiasi nemico che entri nel muro & immao-
bilizzato fino alla fine del proprio turno.

Mantenere minore: || muro permane,

Censura Scintillante Chiarico Attacco 15

11 Bagliore terribile che risplende negli occhi del chierico acceca
alt awversari e ispira gl alleati,

AN

e |

Giomaliero + Divino, Radioso, Strumento, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggezza contro Tempra

Colpito: || bersaglio ¢ accecato (tiro salvezza termina).

Effetto: 'emanazione crea una zona di luce intensa che
permane fing alla fine dell'incontre, Quando il personaggio
si muove, la zona si muove assieme a lui e rimane
incentrata su di lui. Qualsiasi alleato che infz 1| proprio
turno entro la zona infligge 2d6 danni radicsi extra con gli
attacchi in mischia o a distanza fino all'inizio del proprio
TUMMD SUCCESSIVD,

Collera dei Fedeli

Chierico Attacco 15

11 chierico trae dat suol alleari la determinazione di cui ha biso-
gno per abbattere il nemico dinanzia luf,

Giornaliero + Arma, Divino, Recuperabile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA. Il personaggio ottiene un bonus
di +1 al tire per colpire di dascun alleato adiacente al
bersaglio.

Colpito: 4[A] + madificatore di Forza danni.

Penitenza di Sangue Chierico Attaceo 15

La collera divirg infligge ulteriore dolore sui nemici del chierico.

Giornaliero + Diving, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opni nemico entro Pemanazione

Attacco: Saggesza contro Tempra

Calpitor |l bersaglio ottiene vulnerabilita 5 a teti | danni
fino alla fine dell'incontra,

Effetto: Fino alla fine dellincontro, qualsiasi vulnerabilica
che il personaggio provoca nei suol nemic & Incrementata
del modificatore di Saggezza del persanaggio.

CAPITOLG 1 | Chierico /**‘"



Rimprovero Divino Chierico Attacco 15

Il chierico promuncia una preghiera per guarive un alleato ¢

infliggere una punizione sull aggressore,

Giornaliera 4 Divino, Guarigione, Radioso, Strumento

Reazione immediata  Distanza 10

Attivaziane: Un nemico entro 10 quadretti dal personaggio
colpisce un alleato del personaggio

Bersaglio: Il nemico che attiva il paters

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggerza danni rmdiosi.

Effetto: Lalleato pu effettuare un tiro salvezza e pud

spendere un impulso curativo,

PREGHIERE DI UTILITA DI 16° LIVELLD
Camminare dell’Aria Chierfco Utilita 16

Un passo dopo Laltro, il chierico cammina nell'aria poggiande i
piedi su nuvole di Tiece.

Giormaliera 4+ Divino

Azione minare Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personaggio ottiene la
capacita di camminare nell'aria come se fosse una superficie
solida. Se conclude il suo tumno a pit di 2 quadretti di altezza
da una superficie solida, scende dolcemente finché non giun-
g2 a due quadretti di altezza dalla superficie in questione.

Cura Ferite Critiche Chierico Utilita 16

Intonando il nome del sio die, i chierfco vura J;'_ﬁ*r!n‘ def suoi

amich con il suo toceo tawmaturgico,

Giornaliero 4 Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Il personaggio o una creatura

Effetto: |l bersaglio recupera un ammontare di punti ferita
Come S avesse usato tre Trmpulsi curativi.

Mantello del Coraggio Chierico Utilita 16

L hiere del chierico rafforzano la volonta ded susi compa
pregh ]
gt e infandong in loro una nuova speranza,

Incontre + Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni alleato entro |'smanazione

Effetto: Ogni bersaglio acquisisce un ammontare di punti
ferita temporanel pari al valore del loro impulso curative.
Fino zlla fine del turno successivo del personaggio, ogni
bersaglio ottiene un bonus di potere +4 a wtte le difese
contro gli effeni di paura.

Raggi Radiosi Chierico Utilita 16

Un alone splendente s irradia dalla fronte del chierico ¢ difende
i suoi compagni dagli orrore dei non morti.

Giornaliero + Divino, Radioso

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Il personaggio e ogni alleato nell'emanazione

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
ogni bersaglio ottiene resistenza 20 necrotico e inflipge 1
danno radioso su ogni nemico che lo attacca.

Mantenere minare: U'effetto permane.

Ritorno Inaspettato Chierico Utilita 16

Uin rapido conte trntonaro dal ehierico offrea urt alleato una
seconda opportunita di vivere,

Incontro + Divina, Guarigione

Reazione immediata  Distanza 5

Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio
scende a 0 punti ferita o meno

Bersaglio: Lalleato che attiva il potere

Effetto: Il bersaglio pud usare un impulso curativo.

M—*\‘M‘ CAPITOLD 1 | Chierico
N

PREGHIERFE A INCONTRO DI 17° LIVELLO

Alone di Pace Chierico Attacco 17

N chierice sferra con violen=a Farma contro il suo avversario o
lo avvolge in una marsa di energla hucente che ostacoln i suei
altacchi,

Incontro 4+ Arma, Divino, Radiosa

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza cantro CA

Colpito: 2|A| + modificatore di Forza danni radiasi, Fino
alla fine del turno successivo del personaggio, il bersaglio
subisce una penalita di -4 ai tiri per colpire & non pua
effettuare attacchi di opportunic.

Falange Divina

Quanda il chierico atraeca, rambe divine risuonano nell'aria o
i supi alleati si stringono attorno a lui. Insieme, tuiti diventano
piti forti.

Chilerico Attacco 17

Incontro + Arma, Divino, Radiosao, Teletrmasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contra CA

Colpite: 2[A] + modificatare di Forza danni radiosi,

Effetto: |l personaggio teletrasporta agni alleato entra 10
quadretti da sé fino a un quadretto adiacente a sé. Ogni
alleato teletrasportato in questo modo ottiene un bonus
di potere +1 alla CA e ai tiri per colpire fino alla fine del
turne successiva del personaggio,

Fonte Interrotta Chierico Attacco 17

Line simbolo runico di anatema risplende sul nemica del chierico,
iselandolo da ogni forma di benedizione divina.

Incontro + Divino

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del persanaggio,
il bersaglio ottiene vulnerabilita a tutti i danni paria 10
* il madificatore di Saggezza del personaggio & non pua
recuperare alcun punto ferita.

Distanza §

Laccio Stellato Chierico Attacco 17

I chierico fntesse una rete di Tuce astrale che impriglona lavver
sario net suoi filamenti luccicantl,

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacca: Saggerza contro Tempra

Colpita: 3d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi. Fino
alla fine del turno successivo del personagpio, il bersaglio
& immohilizzato, non puo teletrasportarsi, e non trae
beneficio dal fatto di essere evancscente,

Maleficio Chierico Attacco 17

M nermico é devastato dalla rerribile maledizione clie i chierico
Sformula contro di Jui,

Incontro 4 Divino, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapperza contro Vaolonta

Colpito: 1l bersaglio & indebalito e frastornato fino alla fine
del turno successivo del personaggio.



PREGHIERFE GIORNALIERE DI 19° LIVELLO

Chlerico'Attacco 19

Faro della Rovina

Comn un colpo risonanty; il chierico pronuncio una condanna

comutro il sup nepnico, che crolla sotto wna roffica di colpt sferran

& compagni del chierico

Ciornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Sersaglio: Una creatura

Astacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + madificatore di Forea danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Eetro: |l bersaglio subisce una penalita di -4 a tutte le
gifese (tino salverra termina);
Ogni tiro salvezza fallito: Un alleato entro 10 quadretti
2=l hersaglio pud elfettuare un attacco basilare come
=hone gratuita,
Effetto secondario: Ogni alleato entro 5 quadretti dal
Sersaglio pud effettuare un attacco basilare contro il ber-
s=glio come azione gratuita,

Intervento Miracoloso

Chierico Attacco 19

Lo del chierico é sopraffutte, ma @l chierico ha tempo a

ssceenza per ripristinare la sua salure.

Ciornaliero + Divino, Guarigione, Strumento

Seazione immediata  Distanza 5

Somvazione: Un alleato entro 5 quadrett] dal personaggio
scende a 0 punti ferita o meno

Seczaglio primario: L'alleato che attiva il potere

ESetto: |l bersaplio primario recupera punii ferita come se
svesse usato un impulso curativa. Il personagpio effettua
g um attacco secondario come emanazione ad area 2
swentrata sul bersaglio primario.
Sersaglio secondario: Ogni nemico entro 'emanazione
Astacco: Saggezza contro Volonta
Colpito: || bersaglio secondario & stordite {tiro salvezza
s=rminal.

Momento di Pace

U= emedata di tranguillita fnveste gli avversari del chierico, ren-
Sl imnocud in un momcnto critico,

Chierico Attacoo 19

Ceernaliero 4 Divino, Strumento

Sxione standard Propagazione ravvicinata 5

Eersaplio: Opni nemico entro |a propagazione

fmccn: Sagpezza contra Volonta

Calpito: Gli attacchi del bersaglio non infliggono nessun
daana (tiro salvezza termina).

Mancato: Gli attacchi del bersaglio non infliggono
se<zur danno fino alla fine del turno successivo del
DErSONAgeio.

Chierico Attacco 19

T
Badiosita Superna
& Swierico crea s impulso di luce che risplende di purezza divi
me Entre gquesta luce, nessean avversario pud nasconderst,

Cornaliero + Divino, Radioso, Strumento

Szione standard  Emanazione ad area 1 entro 5 quadretti

Sersaglio: Ogni nemico entro lemanazione

Ast=coo: Sappezza contro Volonta

Calsito: 2d10 + maodificatore di Saggezza danni radiosi,

E=eaio || bersaglio subisce 10 danni radios! continuati, non
semiene | henefici dell'invisibilita e dell’'occultamento, e non
moo nascondersi (tiro salverza termina tutto).

PICCOL1 ATT1 D1 DEVOZIONE

Esistono molte pratiche comuni presso tutti | popoli del
mondo che hanno origine nei vari atti di devozione minori
osservati nel confronti degli dé,

Ad esempio. quando gualcuno dice una bugia allarga le
dita della mano sinistra sotto il tavalo o dietro la schiena,
Che quella persona lo sappia o meno, quel gesto sta a
rappresentare il simbolo sacro di Lolth, la dea delle men-
zogne, ed & una richiesta di aiuto a quella dea affinché la
menzogna non venga mai smascherata,

Un altro gesto simile consiste nel collocare 'arma di
un guerriero caduto nella mano del cadavere. Questo
gesto ha lo scopo di armare il guerriero per l'oltretomba
per mostrare a Bane, il dio della guerra, che il defunto e
maorto combattendo e che quindi & degno di onore.

| viaggiatorl che devono mettersi in cammine per un
lungo viaggio spesso raccolgono una manciata di terticcio
o di polvere dalla strada e la lasciano scivolare tra le dita.
Malti credono che si tratti soltanto di un'usanza per con-
trollare la direzione e l'intensita del vento, ma & un gesto
d'onore nei confronti di Avandra. Si dice che la dea lasci
intulre che sorte avra il viagglo in base alla direzione della
polvere: se si allontana dal viaggiatore, il viaggio sara fortu-
nato, ma se torna verso di lui, sara costellato di difficolta.



Regno della Battaglia Chierico Attacco 19

I chierico agita la sua arma in aria e chiede aivto al sue dio.
Uno stormao di angeli scende dal eelo, circonda i chierico e met-
te i fuga if nemico,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso, Zona

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Caolpito: 3[A] + modificatore di Forza danni radiosi,

Mancata: Danni dimezzati,

Effetto: Lattacco crea una zona di soldati angelici in una
emanazione avvicinata 3, La zona permane fino alla fine
dell'incontro, Finché si trovano all'intemo della zona, il per-
sonaggio e i suck alleati ottengono un bonus di patere +1
alla CA e ai tiri per colpire. Finché si trova all'interna della
2ona, ogni nemico subisce 5 danni radios all'inizio del pro-
prio turno e provoca attacchi di opportunitd quando scatta,

PREGHIERE D] UTILITA DI 22° LIVELLO

Bastioni di Luce Chierico Utilita 22

Uit barriera di Tuce divina protegyge il chivrico o i suwoi alleari

respinge anche il pif micidiale degli attacchi.

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 20

Bersaglio: || personaggio o un alleato entro I'emanazione

Effetto: Il bersaglio ottiene resistenza 25 a tutti i danni fino
alla fine del turno successivo del persanaggio,

Le divinita non possono morire di vecchiaia, di stenti o di
malattie come i mortali, ma possono comunque essere
uccise. Sono pochi gli esseri che hanno il potere di uecidere
un dio: primordiali, divinita rivali, le pit grandi entita del
Reame Remoto, vari signori dei demoni o arcidiavali all'opera
tutti assieme... & a volte un gruppo di mortali molto potenti.
Alcuni dei sono semplicemente svaniti gradualmente, mano
amano che il mondo mortale Ii ha dimenticati. Sono eaduti in
un sonno sempre pit profondo e rimangono in stasi a sognare
attraverso i secoli, fino a che anche i loro sogni si spengono e
le divinita dormienti cessano di esistere,

Tra i déi defunti che esistevano un tempo vale la pena di
ricordare i seguenti.

Amoth: Molti secoli fa, Amath era un dio della giustizia e
della pieta che regnava sul dominio astrale di Kalandurren.
| signori dei demoni Orcus, Demogorgon e Rimmon trama-
rono contro di lui e landarono un attacco soverchiante contro
Kalandurren. Amoth distrusse Rimmon e quasi uccise anche
Demogorgon, ma Orcus lo abbatté e i demoni invasero il suo
reame, Ora Kalandurren & un dominio in rovina, abbandonato
da tutti ad eccezione di alcuni demoni che ancora vagano per
i suoi castelli diroceati e i suoi colli grigi.

Colui Che Era: Il signore del grande dominio di Baathion,
un termpo uno degli déi pit potent in assoluto, esercitava il suo
dominio sui sovrani, sulla saggezza e sul cielo. Uarcangelo Asmo-
deus siribella contro di lui e impugnandao la Verga di Rubino lo
uccise. Il dio morente scaglio una maledizione contro Asmodeus
e i suoi seguadi, trasformando l'idilliaco reame di Baathion in
Baator, una crudele prigione di roccia nema e di fuoco eterno.
Asmodeus si & sforzato per secoli di cancellare la conoscenza
del nome del padrone che tradi, quindi soltanto una manciata
di studiosi mortali ne sono ancora al corrente: molti lo chiamano

' "v-un\’“ CAPITOLO 1 | Chierico
= e
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Comando degli Eletti
Con vaee imperiosa, il chierico incita { suoi compagni o convo-
gliare la collera del sup dio contro gli mwersari del gruppo.

Chierico Utilita 22

Incontro 4+ Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Il personaggio e ogni alleato entro l'emanazione

Effetto: Fing alla fine del turno successivo del personagpin,
ogni bersaplio attiene un bonus di potere +2 alla velocita, ai
tiil per colpire e al tirf dei dannl, e pud mettere a segno un
colpo eritico con un tire di 18-20,

Cura Ferite Gravi di Massa Chierico Utilita 22

Una serie di scintille azzuree hucenri aviolge il chierico e { suoi

commpagni, curanda fr‘_.f'r.'rl'le dl tutto |'f__|;r|;pp.:_

Giornaliero 4 Diving, Guarigione

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: |l personaggio e opni alleato entro l'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio recupera punti ferita come se aves-
se usato due impulsi curativi,

Chierico Utilita 22

Chinando il capo in gesto di preghiera, il chierico riporta un
campagno sull'orlo della morte in perfetta saluee.

Guarigione

Giornaliero 4+ Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia
Bersaglio: Un alleato

Effetto: Il bersaglio recupera tutti i suof punti ferita.

semplicemente Colui Che Era. Si dice che Asmodeus invii i suoi
diavoli pit) potenti a uccidere ogni mortale che pronunci quel
nome proibito, e che ancora oggi abbia paura di quel nome.
lo: Il creatore dei draghi fu assalito da un gruppo di potenti
primordiali e distrutto nel corso della Guerra della Creazione.
Dal suo corpo martoriato emersero due draghi, Bahamut
il Drago di Platino e Tiamat, la Regina dei Draghi Malvagi.
Secondo alcune storie, il dio fu attirato tra i primordiali a tra-
dimento da Zehir, che invidiava lo per i suoi poderosi figli.

Khala: La prima dea dell'inverno era una creatura crudele
& maliziosa che tramava contro gli altri déi e cercava di esten-
dere la sua morsa su tutto il mondo dei mortali. | suoi ghiacciai
e le sue tormente minacciavano di distruggere le fragili razze
dei mortali e suo figlo Kord correva senza freni per il mondo,
seminando tempeste e calamita ovunque al suo passaggio.
Khala e i suol alleati (Gruumsh, Tiamat, Zehir e vari potenti
primordiali) divennero abbastanza potenti da assalire i domini
degli déi che si erano opposti a loro. Ma Kord si penti delle sue
malefatte e si ribelld contro Khala. Pelor e gl altri déi che com-
battevana con lui distrussero Khala e scacciarono Gruumsh:
la Regina Corvo reclamé allora il dominio dell'inverno.

Nerulk: Il vecchio dio dei morti regnava sul tetro dominio
di Pluton, dove imprigionava tutte le anime dei mortali in
forma di inermi, miserevoli ombre. Col tempo, Ia Regina
Corvo lo spodesto e divenne la nuova dea della marte. Vedi
il iquadro “L'ascesa della Regina Corvo” (pagina 19).

Tuern: Questo dio della conquista e del fuoco fu spo-
destato da un re mortale. Bane era il pili grande tiranno
mortale all'alba del monda, e divenne talmente potente che
o0so muovere guerra al dio della guerra stesso. Diede il via a
un'invasione del reame del dio della guerra, sconfisse Tuern
& si impadroni del suo dominio,



Riportare in Vita Chierico Utilita 22

& faerico richiama invita un alleats, strappartilolo afle grinfie

defla morte.

Ciornaliern # Divinoe, Guarigione

&zione standard Contatto in mischia

Sersaglio: Un alleato sanguinante o morente o un alleato
=—ario durante questo incontro

5=t || bersaplio recupera puntl ferita sufficienti a riportare
& =uo totale atwale di punti ferita al suo valore di sanguinan-
2= 5e il bersaglio & morto, torna in vita, poi recupera i punti
S=rita ed & considerato come se non avesse fallito nessun
o salvezza contro la morte durante questo incontro.

PREGHIERE A INCONTRO DI 23° LIVELLO
Fervore Divino

L =rma del chierico ¢ pervasa dal potere del suo dio, che tra-
smemte la sua benedizione a luf ¢ o un suo compagno quarndo un
EoO WigTe gilaccalo.

Chierico Attacco 13

‘mcontro # Arma, Divine, Guarigione, Radioso

Asione standard Arma in mischia

Ser=aglio: Una creatura

Astzcco: Forza contro CA

Calpito: 4[A]+ modificatore di Forza danni radiosi.

ESetto: Sia il personaggio che un alleato entro 10 quadretti
==l personaggio possono usare un impulso curativo,

Fiamma dello Spirito

Asando verso il cielo il suo sitmbolo sacro, 1 chierico fa calore
== suok avvercar] una grande cortina di fuoeo divin, che al
semtempo rimetie in forze sia il chierico che {suol amici.

Chierico Attacco 23

=contro + Divino, Fuoco, Strumento

Lzione standard Propagazione ravvicinata 5

Sersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Lrtscco: Saggezza contro Rifless]

Calsnito: 3d10 + modificatore di Sapggezza danni da fuoco.

£Ferto: [l personagpio pone fine alle seguenti condiziani
<u & =iesso; accecats, frasternato, immobilizzato,
rcdebalito, rallentato e stordito. Inoltre, ogni alleato entro
= propagarione puo scegliere di porre termine a una di
zueste condizioni che attualmente lo influenza.

Intimorire i Collerici

. Chierico Attacco 23

T v pronunicia una condanna contro un avversario, che viene

Semeabmente pumito dai compagni del chierico per lo sua violenza,

Incontro 4 Divino, Strumento

Azione standard Distanza 10

Barsaplio: Una creatura

Artacco; Saggezza contro Volonta

Colpito: La prima volta in cul il bersaglio effetiua un attac-
o prima della fine del turno successive del personaggio,
ogni alleato entro 10 quadretti dal personaggio pud
=Hettuare un attacco basilare contro [l bersaglio come
wrtazione di opportunita,

Parola Deterrente Chierica Attacco 23

3 chierico respinge lavversario che ha ferito il suo alleato ¢ lo
Secuade da comipiere agni alirn aggressione.

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Seazione immediata  Distanza 5

Attivazione: Un nemico entro 5 quadretd dal personaggio
colpisce un alleato del personaggio

Zersaglio: || nemico che attiva il poters

Artacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: || personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti. Se
il bersaglio effettua un tiro per colpire prima della fine del
turno successive del personagpio, subisce danni radiosi
pari a 20+ il modificatore di Sapgezza del personaggio.

Terrore Mortale Chierico Attacco 23 |8

I ehierico assale il suo avversario ¢ infonde in i un abietto
terrore della morte che sta per coglierlo,

Incontro 4+ Arma, Divino, Paura =

Azione standard Arma in mischia @

Bersaglio: Una creatura

Attaceo: Forea contro CA

Colpito: 3|A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio si
muove della sua velocita allontanandosi dal personaggio, =
seguendo il percorso pii sicuro possibile. o

PREGHIERE GIORNALIERE D1 25° LIVELLO =

Fiamme del Tormento

£33

Chierico Attacco 25
Il chierica punisce il suo nemico con un fueco collerico che bru- =
cia Fenima. =
Giornaliero + Arma, Divine, Fuoco
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito: 4|A] + modificatore di Forza danni da fuoce, 1l
bersaglio subisce 10 danni da fuoco continuati e una
penalita a tutte le difese paria 1 + il modificatore di
Carisma del personaggio (tiro salvezza termina entrambi),
Mancato: Danni dimezzati, |l hersaglio subisce 5 danni da
fuaco cantinuati e una penalita di -2 a tutte le difese (tiroe
salverza termina entrambi),

Giusto Potere

I potere divine scorre con forza nel chierlco, che sembra torreg-
giare al di sopra dei nemici del'suo dio.

Chierico Attacco 25

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, la portata del personag-
gio aumenta di 1, i suoi attacchi in mischia infliggono 1d6
danni extra, ¢ il personaggio otdene un bonus di potere
+1 alla velocita & un honus di potere +2 alla CA. 1l perso
naggio effettua pol attacco seguente.
Bersaglio: Una creatura
Attaceo: Forza contro CA
Colpito: 41A] + modificatore di Forza danni,

Intervento Divino Chierico Attacco 25

I chierico tirn un amico verse di <8 sortraendolo @ un pericolo ¢
subende T danni dellartacco al poste sue. La sun furiesa reazio-
ne offusca lo viste def suof avversari.
Giornaliere + Divino, Strumento, Teletrasporto
Interruzione immediata
Attivazione: Un nemico cffettua un tire per colpire
contro un alleato entro 5 quadretri dal persenaggio, ma
quest'ultimo non & un hersaglio di quell’attacco
Bersaglio primario: Lalleato che attiva 1l potere
Effetto: Il personapgio si scambia di posto con il bersaglio
tramite teletrasporto, e il nemica che attiva il potere
effettua il tire per colpire contro il personaggio anzi-
ché contro il bersaglio. Se 1l personaggio subisce danni
dall‘attacco, Il bersaglio primario ottiene punti ferita
temporanei pari a quei danni, Poi il personaggio etfettua
il seguente attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico adiacente al personaggio
Attacco: Sagpesza contro Tempra
Colpito: Il bersaglio secondario & accecato (tiro salvezza
termina),

Emanazione ravvicinata 5

o ¢

CAPRITOLAO 1 |'Chierico




Lanterne di Vita Chierico Attacco 25

Minuscole lanterne appaiono accanto agli avversari del chierico:

laloro luce divina abbuglia i nemici e guarisce le ferite dei suvi

dNTICE,

Giornaliera 4 Divino, Evocazione, Guarigione, Strumento

Azione standard Distanza §

Bersaglio: Una, due o tre creature

Attacco: Sagpesza contro Volonta

Colpito: || bersaglio & indebolita (tiro salvezza termina),

Effetto: Per ogni bersaglio, il personaggio evaca una lanterna
divita, che appare in 1 quadretto occupato da quel
bersaglio e permane fino alla fine dell'incontro. Qualsiasi
nemico che inizi il suo turno nel quadretto di una lanterna
divita & frastornato fino all'Inizio del sun turno successive,
Qualsiasi alleato che inizi o concluda il suo turna nel
guadretto di una lanterna di vita TeCUpera un ammoantare
di punti ferita come se avesse usato un impulso curative,
Cosi facendo, tuttavia, distrugge Ia lanterna.

Preghiera di Vittoria Chierico Attacco 25
Il chierico recita una preghiera di ispirazione mentre marcia

i mtezzo agli avversart, guidando | suoi alleati per colpire con
precisione,

Giornaliero 4+ Arma, Divine, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatare di Forza danni radiosi,

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, opni valta che il per-
sonaggio colpisce un nemico con un attaces in mischia,
un alleato adiacente a quel nemico ottiene un bonus di
potere +3 al suo tiro per colpire successivo contro quel
nemico. Inoltre, ogni volta che il personaggio si muove
nel corso del suo turno, un alleato entro 5 guadretti da
luil pud seattare di 2 quadretti come azinne gratuita.

PREGHIERE A INCONTRO DI 27° LIVELLO

Colpo della Rovina

Larma del chierico apre uno squarcio tervibile nella trama del
cosm ¢ risucchia la forza del nemico colpito,

Chierico Attacco 27

Incontro + Arma, Divino, Necratico

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni necratici, e il
bersaglio ¢ indebolito fino alla fine del turno successiva
del personaggio. Se il bersaplio possiede resistenza o im-
munita ai danni necroticl, non subisce alcun danno ed &
stordito anziché indebaolito.

Disprezzo Divino Chierico Attacco 27

il chierico pronuncia una maledizione travolyente che stringe lo
spirito del memico nella morsa della disperazione.

Incontro + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Vaolonta

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni psichici, & il
bersaglio & stordito fine alla fine del turno successive del
personapgio.
Effetto secondario: Fino alla fine del turno successive
del persunaggio, il bersaglio & frastornato e subisce una
penalita ai tiri per colpire pari a 1 + il modificatore di
Carisma del personaggio.

W‘.. CAPITOLG | | Chierico

Luce Sublime Chierico Attacco 27

[l stmbolo sacro del chierico risplende di Tuce intensa, riporta i
supi alleati in salite e aoceca suni nemici con il suo bagliore
irresistibile.

Incontro 4 Divino, Radiose, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: 2d10 + modificatare di Saggerza danni radiosi, e
il bersaglio & accecato fino alla fine del turno successivo
del personagpio,

Effetto: Il personaggio « agni alleato entro la propagazione
effettuano un tiro salvezza. Inoltre, ogni nemico entro la
prapagazione non ottiene i benefici dellinvisibilita fino alla
fine del turno successivo del persanaggio,

Punizione Flagellante Chierico Attacco 27

Il patere splendente della fede del chierico émmsuma il suo avver-
sario quando giunge il momento di attaccare ¢ assalire alb altri
che lo minacciano,

Incontro 4 Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Farza contro Tempra

Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni radiosi, e
il bersaglio e ogni nemico entro 2 quadretti da esso
acquisiscono vulnerabilita 5 a tutti | danni fino alla fine
del turno successive del personaggpio.

Rimprovero del Guaritore

Il chierico confonde i suoi nemici ¢ infonde nwova for=a nei suoi
alleati.

Chierico Attacco 27

Incontro + Divino, Guarigione, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro lemanazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Calpito: | bersaglio & stordito fino alla fine del turno sue
cessivo del persanapgio,

Effetto: Un alleato entro 'emanazione puo usare un impulso
curative e recuperare punti ferita aggiuntivi pari a 3d6 = il
madificatore di Saggerza del personaggio.

PREGHIFRE GIORNALIERE DI 29° LIVELLO

Catene del Portatore di Pace Chierico Attacco 29

Una catena lucente avilippa it nemico del chierico ¢ iraterferi-

soe cor i sugi attaechi:

Giornaliero + Diving, Strumenta

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro Volonta

Calpito: Il bersaglio subisce una penalita di -5 aj tiri per
colpire ed & indebolito (tiro salvezza termina entrambi,
Effetto secondario: Il bersaglio subisce una penalita di -5
3l tiri per calpire finché un suo attacco non va a segno.

Mancato: ll bersaglio subisce una penalita di -5 ai tiri per
colpire ed & indebolito fino alla fine del turmo successivo
del personappio.



E=bo Astrale Chierico Attacco 29

8 e &4 chierico scaraverita {1 nemico nelle prafondird del
Ml Yol

Cormzhiern + Arma, Divine, Radioso, Teletrasporto

S standard Arma in mischia

Ser==slic- Una creatura

Se=scr=r Forza contro CA

Caipines 41A] + modificatore di Forza danni radiosi, e il ber
ser o scompare nel Mare Astrale (tiro salvezza terminal
“saedia guesto effetto ha termine, il bersaglio ricompare
w wna spazio di scelta del personaggio entro 5 quadretti
&= =0 spazio originario,
=Semo secondario: |l bersaglio & frastornato (tiro salvezza

Wesscano: Danni dimezzati, e il bersaglio & frastornato (tiro
s=werra terming),

Gadizio Severo Chierico Attacco 29

S &l chierico infligge urtondato di dolore accecanie s un

werearia, colpenda sia lui che't suol compagni con la eollera

e e

Sermaliero # Arma, Divine, Recuperahbile

i=mee standard Arma in mischia

Se—awlio- Una creatura

S=eree Forza contro Volonta

Csiine 3]A| - modificatore di Forza danni, & 10 danni
smemuati (tiro salverza termina). Ogni volta che il bersa
e sohisce dei danni continuati, sia il bersaglio che ogni
s==ion @ esso adiacente sono accecati fino alla fine del
swmo successivo del bersaglio,
S==c0 secondario: 5 danni cantinuati (tiro salverza

N )

F==a Dhbligata * Chierico Attacco 29

Slls woce del chierico echeggin ibvolere del dio guando al nemi

s weme ondinate di deporre le.armi,

Swrmaliero + Charme, Divine, Strumento

fzeme standard Distanza 10

Sersaglio: Lina creatura

Se=cro: Sappesza contro Volonta

Caiginoe |l bersaglio & dominato (tiro salvezza terminal,
=Feno secondario; Ogni alleato entro la linea di visuale
2= personaggio ottiene un bonus di potere +5 ai tiri per
sl e ai tin dei danni contro il bersaglio fino alla fine
2&' proprio turno sUCCessivo.

Wamcato: Opni alleato entro la linea di visuale del
sessonaggio ottiene un bonus di potere +5 ai tiri per
celoire e ai tiri dei danni contro il bersaplico fine alla fine
&=l turno successivo del personaggio.

Soffio delle Stelle Chierlca Attacco 29

She cterico sidrradia lo freddo e pallida Tuce del Mare Astrale,
e eSontana i suoi nemici e guarisce 1 supi antici,

Ciomnaliern + Divino, Freddo, Guarigione, Radioso,
Strumento
fzione standard Propagazione ravvicinata 5

Zersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Astacco: Sagpezza contro Tempra

Celoito: 4d8 + modificatore di Saggezza danni da freddo e
m=tiosi, e il personaggio spinge il bersaglio di 5 guadretti.
¥ bersaglio & frastornato (tiro salvezza termina),

E==tto: Ogni alleato entro la propagazione recupera
wn ammentare di punti ferita come se avesse usato
on impulso curativo, Dgni alleate morente entro la
propagazione recupera un ammaontare di punt ferita pari
2l suo valore di sanguinante,

REGINA CORVO

All'alba dei tempi, le anime dei mortali che non venivano =

reclamate dagli déi erano libere di passare nel grande

incognito oltre la morte: Nerull, il dio dei maorti, le trat-

teneva invece nel suo grigio e tetro dominio di Pluton. -

Laggiti passavano l'eternita come ombre impotenti, tor- _

mentate dai ricordi delle vivide sensazioni e del vigore
della vita. Il dominio di Merull si faceva sempre pit grande,

poiché ogni giorno una mirade di anime giungeva nel -

suo regno per non abbandonarle mai pid. Il dio dei mort
pensa di poter diventare il sovrano di tutt gli déi e inizio
a scatenare plaghe ed epidemie in tutto il mondo per
accelerare il trapasso dei mortali nel suo reame.

Pai una mortale particolarmente potente mori e giunse
nel dominio di Merull, una splendida e orgogliosa regina-
strega. A differenza delle altre ombre grigie prigioniere
a Pluton, la sua forma spettrale ardeva di volonta e di
ambizione. Nerull la giudico una degna consorte e le dono
forma e sostanza per consentirle di regnare al suo fianco.
Il nome che aveva in vita & andato dimenticato, ma alcuni
la chiamavano Nera, poiché questo era il nome che Nerul
le aveva impartito. Nera si riveld la rovina di Nerull, poiché
la regina-strega si rifiuto di essere seconda a chiunque, sia
dio che mortale,

Nera scopri il modo con cui Nerull soggiogava le ombre
mortali e si impossesso di quel potere. Rafforzata dalle
innumerevoli anime che giungevano su Pluton, sfido il
dio della morte e lottd contro di lui per strappargli il con-
trollo di Pluton. Ma anche se la sua potenza era grande,
Nerull era un dio antico e formidabile, e pur se privato
delle sue legloni di mortl, era troppo forte per lei. Per
riuscire a sconfiggerlo, Nera dovette liberare le anime che
tratteneva: ogni anima liberata le cedette un minuscolo
frammento di forza quando fu sciolta da ogni vincolo.
Liberando quasi tutte le anime imprigionate a Pluton,
divenne abbastanza potente da distruggere Nerull e strap-
pargli il dominio sulla morte.

Dopo la vittoria, la regina-strega pensava di prendere
il posto di Nerull, ma gli altri déi intervennero. Invece di
ascendere al rango di nuova divinita dei morti, divenne
la signora della morte stessa. Le anime mortali non sono
piit vincolate alla prigionia eterna, ma procedono invece
verso l'infinito, oltre 1 poter e le conoscenze degli dei.
Fin da allora, la dea della morte ha cercato di sfuggire alle
limitazioni del suo potere. Poco dopo la sua ascesa, can-
cella il suo vero nome dalla memoria di tutte le creature ¢
si fece chiamare la Regina Corvo. In questo modo sperava
di eludere le restrizioni imposte al suo ruolo. Abbandono
Pluten e fondd un suo reame sulle montagne di Letherna,
sulla Coltre Oscura,

Mei lunghi secoli che seguirono alla caduta di Nerull
per mano della Regina Corvo, la dea ha lentamente accu-
mulato ulteriore potere, impossessandosi del dominio
sull’inverno e sul fato. Cova vivo rancore per le divinitd
che le hanno negata il pieno potere che un tempo appar-
teneva a Nerull e protegge pelosamente il suo dominio.
La Regina Corvo non ha alcun potere sulle anime che si
legano agli déi o ai diaveli in vita, ma reclama tutti coloro
che si affidano al suo potere e |i assopgetta nel suo gelido
reame per sempre.

CAPITOLG 1 | Chierico HJ,.F"'""“"":
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NUOV1 CAMMINI LEGGENDARI

Oltre ai cammini leggendari presentati in questo
capitolo, anche il cammino leggendario del martello
di Moradin (pagina 77) ¢ disponibile per i chierici.

. CAMPIONE DFLL'UNZIONE

“Ho posto unantica benedizione sui miel armamenti, Non
teno nessun potere che potrebbe ergersi contra di nie,”

Prerequisito: Chierico

Inun'epoca remota, quando gli déi combatterono
contro i primordiali, gl eserciti divini venivano attrez-
zati con imponente equipaggiamento benedetto dagli
angeli armaioli. che dotavano larmamentario dei loro
soldarti i potentd interdizioni contro i loro nemici.
Dopo un attento studio dei testi sacri. il campione
dellunzione ha appreso quei patenti riti ¢ preghiere.
Un campione dell'unzione sa come proteggersi dai
suoi avversari santiflicando le armi ¢ le armature che
porta in battaglia e ungendole con oli sacri nel corso
di una speciale cerimonia, Pronuncia preghicre che
mortali non hanno udite da molti secoli e conlerisce
antiche benedizioni anche ai suoi compagni. Quando
celebra questi riti sacri, sente il peso della storia che lo
incita a raggiungere pli stessi trionfi delle armate degli
déi che sharagliarono i loro nemici nelle ere passate.

PRIVILEG] 1EGGENDARI
DEL CAMPIONE DELLUUNZIONE

Azione dell’'Unzione (11° livello): Quando il cam-
pione dellunzione spende un punto azione per eseguire
unazione exira, ottiene anche un bonus ai tird per colpire
e ai tiri dei danni pari al suo modificatore di Carlsma. 11
honus dura fino alla fine del turno del campione.

Dono Unto (117 livello): 11 campione dell unzone
pud ungere un oggetto che indossa o che porta con s¢,

Cosi facendo ottiene un benelicio basato sull'oggetio in
questione, T possibile ungere saltanto un dona alla volta,
e il beneficio dura finché il campione non unge un miovo
oggetto. Come azione gratuita, il campione pud ungere
un ogpetto diverso o scegliere un benelicio diverso (se
l'oggetto unto ¢ unarma) durante un riposo breve o dopo
avere usato un potere da campione dell unzone.

Armatura unta: 1 campione ottiene un bonus di +1
alla CA.

Armaunta: Il campione otticne resistenza pari al
proprio modilicatore di Carisina contro un tipo di
danni di sua seelta: luoco, necrotico, radioso o tuone.
Amuleto unto: [ campione ottiene un bonus di +1
bonus a Tempra. Riflessi e Valonta,

Dono Unto Aggiuntivo (16° livello): Il privilegio di
classe di Dono Unto ora comprende altri due tipi di oggetti.

Sintholo sacro unto: Quando il campione dell'unzione
colpisce un bersaglio con un attacco divino, concede
punti ferita pari al proprio modificatore di Carisma a
se stesso o a un alleato entro la sua linea di visuale,

Elmo unto: Il campione dell'unzione ottiene a un
bonus di +2 ai tiri salvezza.

PREGHIFRE DEL CAMPIONE DELLUNZIONE

Lama Benedetta Campione dell'Unzione Attacco 11

Il camplone dell'unzione colpisce Lavversurio con una spada
spettrale e pronuncii una benedizione che consenting ai suof
alteat! di eguagliare lo porenza delle sue armi.

Incontro + Divino, Forza, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni da forza,
e opni alleato entro 5 quadrett] dal personaggio ottiene
I'attuale Dono Unto del personagglo fino alla fine del
turno successivo di quest'ultimo,

Esaltazione

Inftammate dallantica benedizione del campione dell unzio-
e, le armi e larmtura def suo alleato risplendono di putere
sopranmalirale,

Campione dell'Unzione Utilic 12

Incontro + Divino, Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleata entro l'emanazione

Effatto: Il bersaglio put effettuare un tiro salvezza o usare
un impulsa curative Fino alla fine del turno successivo
del personaggio, il bersaglio ottiene un bonus di potere
+2 al suo successivo tiro per colpire e a tutte le difese,

Esercito dell'Unzione Campione dell'Unzione Attacco 20

Usia Tuee divina brucia gli aveersari del campione dell'unzione
e concede af suol compagni l¢ stesse benedizioni che un rempo
proteggevano le armate degli dé,

Giornaliero + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanarione

Attacco: Sapgezza contro Valonta

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza dannl radiosi.

Mancato: Danni dimezzatl,

Effetta: Fino allz fine dell'incontro, ogni alleato entro l'ema-
nazione ottiene un bonus di poters +4 3 tutte le difese e un
bonus df potere <2 ai tiri per colpire e al tif dei danni,
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CAPPEFLLANO DA BATTAGLIA

“Noom abbiate para, amici miei, poiché noi siamo { porta-
wori del volere degli det!”

Prerequisito: Chierico

~wando il male sale gorgogliando dall'Abisso e si
=ver=a nel mondo, quando folli arde saccheggiano e
“e—edano le terre civilizzate, o quando lanarchia
— =accia di distruggere la societa, il cappellano da
sastaglia combatte per proteggere il mondo. Accetta
= portare questo fardello volontariamente, ma puo
+ezzerite il peso unendosi ai suoi compagni per por
e a termine la sua missione sacra. Il cappellano da
sarraglia li guida tramite la sua presenza ispiratrice,
« sue parole di saggezza e le sue gesta eroiche, con

“e=ttivo di portare i suoi alleati fino alla gloria che
—wtiz a tutti gli audaci campioni della sua fede.

1| cappellano da battaghia & un soldato del suo dio,

=== non un predicatore. Ogni divinita e ogni servitore
“2 un suo ruolo preciso nel mondo. 11 cappellano ha il

wpito di unire le convinzioni pitt diverse per otle
we—e una vittoria comune, La sua tolleranza, tuttavia,
= < estende a quegli emissari della rovina che vor-
“shero sovvertire il suo messaggio di armonia con la
e ambizione ¢ la loro avidita,

Ouando il cappellano da battaglia intona inni e
w2 le sacre scritture nel corso di una battaglia,
== sureola argentata appare sulla sua testa come
~—haln delle sue convinzioni e della sua benedizione
S, La sua luce infonde nel compagni speraneza ¢
Sserminazione, |i aiuta a sollevarsi al di sopra delle
—we del mondo e a compiere il loro destino.

g

TRIVILEG! LEGGENDARI
TEL CAPPELLANO DA BATTAGLIA

Azione Ispiratrice (11° livello): Quandao il cap-
s =no da battaglia spende un punto azione per

effettuare un attaceo, un alleato adiacente al cappel-
lano da battaglia o al bersaglio del suo attacco pub
effettuare un attaceo basilare in mischia come azione
gratuita, con un bonus al tirn per colpire pari al modi- |
ficatore di Forza del cappellano.

Canto di Battaglia (117 livello): Ogni valta che
un alleato colpisce un nemico adiacente al cappel-
lano da battaglia, il cappellano puo marchiare quel
nemico. 1] marchio permane fino alla fine del turno
successivo del cappellano. Se il nemico marchiato dal
cappellano elfettua un attacco che non comprende
quest'ultimo tra i bersagli, il cappellano puo scattare
di | quadretto come azione gratuita,

Sacerdote Protetto (11° livello): 1l cappellano da
battaglia acquisisce competenza negli scudi leggerie
pesanti,

Fatti, Non Parole (16° livello): Quando il cappel-
lano rende un nemico sanguinante, porta un nemico
a 0 punti ferita o mette a segno un colpo critico con
un attaceo in mischia, un alleato adiacente al cap-
pellana ottiene un bonus ai tiri dei danni pari al
madificatore di Forza del cappellano fino all'inizio
del turno successivo del cappellanao.

rEMNIIARI
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TPREGHIFRE DEL CAPPELLAND
DA BATTAGLIA

Rivelazione
da Battaglia
Lo squillante impatto dellarma preferita del capitano & un ot-

timp nsegriamento per i suoi alleati riguardo alle questiond pin
pratiche defla fede.

Cappellano da Battaglia Attacco 11

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attaceo: Forza contro Riflessi

Colpito: 2|A] = modificatore di Forza danni,

Effetto: Opni alleato entro 10 quadretti dal personaggio
ottiene un bonus di potere +2 ai tri per colpire e ai tir dei
danni fine all'inizio del wrno successiva del personaggio,

Inno di Battaglia

N cappellano intona un pessenie canto con I sua voce ¢ 1 suni
comtpetgrd farno buon uso di quella potenza in battaglia,

Cappellano da Battaglia Utilita 12

Giornaliero + Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: || personaggio e ogni alleato entro l'emanazione

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni bersaglio infligpe
18 danni extra quando effettua un attacco basilare in
mischia come parte di una carica.

Negare la Sconfitta Cappellano da Battaglia Attacco 20

1 cappellano si-rifiuta di veder cadere [suoi armici... @ la lore
disperazione lo incine a compiere uno sforzo erofco.

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA, || personaggio ottiene un bonus di
£2 al tro per colpire per ogni alleata morents entro la sua
linea di visuale.

Colpito: 4{A] + madificatore di Forza danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Ognl alleato morente entro la linea di visuale puo
usare un impulso curativo,




_ CERCATORE DI VERITA
| “La luce della verita rivela tutti i seqreti e annienta ogni
falsita.”

Prerequisito: Chicrico

Linganno si insinua in tutto il mondeo, corrode 1a
morale e sovverte gli ideali. Soltanto grazie a una
vigilanza costante questa corruzione di lagante pud
essere arginata. Molti servitori divini combattono
contro i nemici pit ovvi: non morti, demoni e alire
creature arrende, ma i nemici che affronta un cer-
catore di verita sono assai pit insidiosi. 11 cercatore
esplora i reami dellombra e dell'inganno e guida la
lotta contro quei nemici che usano Vastuzia anziché
la brutalit,

Per combattere queste forze, il cercatore usa la
veritd come una coragra, ricorrendo al suo splendore
per fugare le menzogne ¢ le falsita impicgate dai suni
nemici, In sua presenza, il nemico non pui nascon-
dersi o usare 1 suoi trucchi: giace nudo davanti agli
occhi del cercatore.

Affrontare | nemici pin potenti e crudeli ¢ un'espe-
ricnza che segna molti cercatori di verita, Spesso un
cercatore di verith invecchia precocemente e il suo
volto ¢ solcato da rughe, ma tali cedimenti del corpo
non intaccano minimamente il suo spirito, Opni
vittaria lo rende anzi pit determinato. Quando il
cercatore di verita brandisce i suoi poteri in nome del

: R : T Santuario di Purezza  Cercatore di Verita Utilita 12
suo dio, la sua voce diventa simile al tuono e i nemici

Tracciando un cerchio di potere vineolante, il cercatore di ve

tremano dinanzi alla sua imperiosa presenza, 1 S f S )
ritd costringe ©stol nemici a rimanere dove sl trovano e ad
i affrantarlo,
PRIVILEG] LEGGENDARI I b0 D ing
I . ncontro no, Zona
DEL CERCATORE DI VERITA Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Azione Censoria (11° livello): Quando il cerca- Effetto: | emanazione crea una zona di interferenza planare

] P
tore di verita spende un punto azione per usare un che dura fino alla fine del wmo successivo del personaggio.
potere di attacco divino, fino alla fine del suo turno I nemici non possona teletraspartarsi in questa zona. Finché

rimangona entro la zona, i nemici non possono teletraspor-
tarsi e non possono ottenere i benefici di intangibile ed
Evanescente.

successive, qualsiasi nemico che concluda il proprio
turno in posizione a lut adiacente subisce una pena-
lita di -2 a tutte le difese (tiro salvezza termina),
Verita Guaritrice (11° livello): Ogni bersaglio Momento di Verita
del potere parola guaritrice del personaggio ottiene
un bonus di potere 42 a tutte le difese contro gli
effetti di illusione. metamorfosi e paura [ino alla fine

Cercatore di Verita Attacco 20

I simbolacacro del cercatore di verind emana un lampo che
confende 'mversario.

Giornaliers + Divino, Strumento

dell'incontro. - e ] ’ Azione standard Distanza &5
Purezza Ineguagliata (16° livello): Quanda il Bersaglio: Una creatura
cercatore di verita effettua una prova di Intoizione, Attacco: Saggezza contro Volonta
pud tirare il dado due volte e scegliere quale risultato Colpito: || bersaglio & stordito e indifeso fino alla fine del
usare. Ottiene inoltre un bonus di +4 alle prove pas- turno successivo del personaggio,
sive di Intuizione, Effetto secondarie: || bersaglio & frastornato (tirm salvezza
erminal
PREGHIERE DFL CERCATORE DI VERITA Mancato: Il bersaglio & frastornato (tire salvezza terminal.,
Corruzione Rivelata Cercatore di Verita Attacco 11
I cercatore di veritd brandisce il suo simbolo, il cud bagliore irre-
sistibile syely tutti i segred del nemico,
Incontro + Divino, Radioso, Strumento
Azione standard Distanza 5
Bersaplio: Una creatura
Attacco: Sagpezza contro Volonta _
: Colpito: 2d10 + modificatore di Sagpera danni mdiosi, e il -
N bersaglio non pud usare poteri di paura, illusione o meta- £
marfosi fino alla fine del turno successiva del personappio. 2
-

CAPMITOLAO T | Chierico
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CULTORFE SEFLDARINE

rellon, guida il mio cuore. Schanine, guida la niia

CHl

Prerequisiti: Elfo o eladrin, chicrico, competenza

arco lungo o nellarco corto

Seldarine, la compagnia di fratelli e sorelle dei
chi. sono composti da Corellon, Sehanine e dagli
dei ed esarchi che risicdono nel dominio di
vandor, Cueste divinita, adorate sia dagli elfi che
~=zli eladrin, vegliano sui loro rampolli predilett
proteggono. Spesso gli elfi e gli eladrin chierici
rano I'uno o Paltro Seldarine. ma alcuni rendono
naggio all'intera gruppo e traggono il loro potere
: sageezza collettiva di Arvandar,
Un cultore Seldarine occupa una posizione d'alto

sogo allinterno dei templi. Il cultore ¢ i pochi altri
= lui beneliciano di un legame pit vasto con gli
L di Arvandor rispetto agli altri chierici, ¢ sanno

sme comunicare con queste divinita. Un cultore

= rendere Varco con la stessa prontezza con cui

===ndisce il suo simbolo sacro per focalizzare le sue

iiere. La sua arma ¢ ricoperta di simboli e rune

= risplendono di luce smeraldina quando il cultore
seldarine scaglia una freccia accompagnata da una
==pida preghiera.

PRrRIVILEG]I LEGGENDARI
DEL CULTORE SFLDARINE

Azione Rinnovatrice (11° livello): Quando il
cultore Seldarine spende un punto azione per ese-
guire unarione extra, ottene anche un uso extra del
potere parala guaritrice da impiegare nell'incontroin
COTSI

Onore all’Arco (11° livello): 1 culiore Selda
rine pub usare un arco lungo o un arco corto come
stritmento per quei poteri da chierico o da cultore
Seldarine che consentono uso di uno strumento.
Cuando il cultore usa un potere da strumento
assieme a un arco lungo o un arco corto, somma il
bonus di potenziamento dell’arma, se esiste. ai tiri
per colpire e al tiri dei danni di I.'Elll.‘l potere, ma non
usa il bonus di competenza dell'arma. Se mette a
segno un colpo critico con un arco lungo o un arco
corlo magico usato come strumento, utilizza l'efieito
di colpo critico dell'arma,

Sulle Orme degli Dei (16° livello): Cuandao il
cultore Seldarine usa un potere con sirumento da
chierico o da cultore Seldarine, pud usare unazione
gratuita per scattare di 1 gquadretio prima o dopo
avere usato quel potere,

PREGHIERF DFL CULTORE SFLDARINE

Raggin di Luna Cultore Seldarine Attacca 11

Un gelido raggio di huce parte dall'arco del culnre Seldarine ¢

rallenta gli are della sua preda.

Incontro + Divino, Freddo, Strumento

Azione standard Distanza 20

Requisito: || personaggio deve impugnare un arco lungo o
Un arca corlo,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Riflessi

Colpito: 2d10 + modificatore di Sagpezea danni da freddo.
Fino alla fine del suo turno successivo, il bersaglio
concede vantaggio in combattimento a chiungue effettui
un attaceo a distanza contro di lui.

Sudario di Stelle Cultore Seldarine Utilita 12

Una mirfade di scintille furbinano atorne al celtore Seldarine,
ocetliondole alla vsta ded suol nemicl.

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finche Il potere rimane stabile, ogni volta che il
personaggio scatta, ottiene occultamento fino alllinizio

del suo turno successivo.

Collera dei Seldarine  Cultore Seldarine Attacco 20

I cuhtore Seldarive lancia con il suo arca un dardo infuocato che
esplade in una fiammata incandescente nel punta in cui cade,

Giornaliern # Divino, Fuoco, Strumento

Distanza 20

Requisito: || personagglo deve impugnare un arco lungo o
un arco corta,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro Riflessi

Colpite: 3d70 + modificatore di Saggezza danni da fuoco,
e il bersaglio subisce 10 danni da fuoco continuati ed &
frastornato (tiro salverza termina entrambil.

Mancate: Danni dimezzatl, e 10 danni da fuoco continuati
(tiro salvezza terminal

Azione standard

CAPITOLGO 1

Chierico Gl




CUSTODE DELLA PIETRA

“Lamenoria é come la pietra: dura per sempre.”

]’rurequisili: MNano, chierico. Storia come ahilita
con addestramento

I nani hanno la memoria lunga. Rinforzano il loro
ricordo degli eventi narrandosi in continuazione
storia tramandate fin dagli anni oscuri della loro
schiaviti sotto i giganti. La preservazione di queste
storie & un compito che spetta ai custodi della
pietra, nani scelti per la loro particolare saggezza

e dedizione alla storia, Questi padri e madri della
pictra, come a volte vengono chiamati. incideno
storie sulle pareti dei santuari e sulle cupole dei
templi per dare alle loro storie una presenza fisica
e renderle parte dell'architettura e delle meraviglie
tipiche delle citta naniche.

Un custode della pietra si prende cura del passato,
mit non ¢ un semplice studioso, E un campione sacro
che trae lorza dalla furia suscitata da tutii i tort
comimessi nella storia contro la sua razea e la riversa
contro quei nemici che ancora minacciano il sun
popolo. Quando una roccalorte nanica & in pericolo,
i custodi della pietra sono i primi a muoversi per
unire i clan contro il nemico comumne. T custodi della
pictra viaggiano in lungo e in largo, visitano le rovine
dei regni e delle citta-stato naniche del passato per
studiare il loro destino ed esigere vendetta contro i
responsabili.

T‘h..-l'\.‘b\ CAPITOLO 1 | Chierico
N,

Le comvinzioni e i punti di vista dei custodi della
pietra ahbracciano tutta la storia e il ruolo che il
popolo nanico ha giocato nell'arco della storia,

Un custade della pietra cova spesso un profondo ¢
furente odio, frutto degli antichi torti e dei lunghi
secoli di dolore. Le sue preghiere focalizzano questa
collera nei suoi attacchi.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL CUSTODE DFLLA PIETRA

Azione Memorabile (117 livello): Quando il
custode della pietra spende un punto azione per
effettuare un attacco, la sua arma infligge 1|/A] danni
extra fino alla fine del suo turno successivo,

Non Cosi Grande (117 livello): Quanda il
custode della pietra mette a segno un colpo critico
su un bersaglio pit grosso di lui, il bersaglio ¢ but-
tato a terra prono dopo avere risolto gli altri effetti
dell‘attaceo.

Fortuna Incrollabile (167 livello): Quando il
custode della pietra usa il suo potere di fortuna divina,
ottiene un bonus di +3 invece di un bonus di +1. Se
applica questo bonus a un attacco ¢ manca il ber-
saghio, ha diritto a un altro uso di fortuna divina nel
carso dello stesso Incontro,

PREGHIERE DEL CUSTODE DELLA PIETRA

Punire con Rancore Custode della Pietra Attacco 11

Infuriate dalle ferite subite dai susi compagni, il custode della
pletra costringe il nentico o ripagare il sun debito col sangue,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacca: Forza contra CAL Il personaggio ottiene un bonus
al tiro per colpire parf a +1 per ogni alleato sanguinante
entro la sua linea di visuale,

Calpito: 3[A] + modificatore di Saggezza danni.

Sfiorare il Cielo

Il custade defla pietra cede alla furia e soveasta i suoi nemic,

Custode della Pietra Utilita 12

Giornaliers + Divino

Azione standard Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, sia la portata che la
velocita del personaggio aumentane di 1 ¢ i suoi attacchi
in mischia infligpong 2d6 danni extra,

Raddrizzare Ogni Torto Custode della Pietra Attacco 20

Il custode della pietra incanala il suo furente risentimento inun
colpo feroce che ispira i suel alleat] a completare Fopera,

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglia: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 5[A] + modificatore di Forza danni,

Mancata: Danni dimezzatl, e opni alleato adiacente
al personagpio ottiene un bonus di potere +3 ai tiri
per colpire contro il bersaglio fine all'inizio del turno
successive del personaggio.

Effetto: 1| persanaggio e ogni alleato  lui adiacente posso-
no usare un impulsa curativo,

M NEYIR



= MISSARIO SACRO

=m0 un messaggio del mie dio... ¢ voi lo udirete, pena

Prerequisito: Chierico

== ssario sacro & un araldo degli déi, pervaso di
meere civino. Ovungue si rechi, annuncia le inten
o = i desideri ded suoi padroni. Le sue azioni, le
e marole e le sue convinzioni sono finestre che si
Whseciano sui domini delle divinita, ¢ dalle quali tra-
sels &= boro presenza divina.
= he se lemissario sacro serve una singola divi-
s soce diun legame speciale con tutte le potenze
seme = cui consente di Influenzare in modo sottile
= w =iesso che chi gli sta intorno. A volte l'emissario
e = in grado perfino di proclamare qualche profe-
= cumi fedeli del suo stesso dio diffidana di questo
sweecios pur onorando tutte le divinita. vanno fierd del
S & prestare servizio presso un singolo dio.
=i volta che l'emissario sacro parla in Supernal
s e sue preghiere. una lingua di fuoco appare
w2 L= sua testa. La fiamma non brucia ed emana
wt==0 un fioco bagliore, ma é rivelatrice del rango
seciale dell'emissario sacro.

PPRIVILEGI LEGGENDARI
DELLEMISSARIO SACRO

Daono dell’Azione Agile (11° livello): Cuando
I'emissario sacro spende un punto azione per ese-
guire unazione extra, ogni alleato a lui adiacente
ottiene un bonus a tutte le dilese pari al modificatore :
di Saggezea dell'emissario, fino alla fine del turno li

LEGGENDAR]

successivo di questultimo. Z

Dono di Speranza (11° livello): Qualsiasi alle- = [
ato che concluda il suo turno in posizione adiacente = '
all'emissario sacro ottiene un honus ai tiri salvezza = d
pari al modificatore di Saggezza dell'emissario sacro,  _
fino all'inizio del proprio turne successivo, =
Lingua Sacra (117 livello): L'emissario sacro conosce il =
Supernal. =

[
1

Dono della Vita (167 livello): Quando 'emis
sario sacro ripristina i punti ferita di un hersaplio
sanguinante usando un potere divino di guarigione, il
bersaglio recupera Id6 punti ferita aggiuntivi.

PPREGHIERE DELLEMISSARIO SACRO

Tromba Maestosa Emissario Sacro Attacco 11

Squilli di trombe astrali annunciono Uintervento del dio
dell'emissario, Gl alleat dell'emissario sacro si rincuoranoe ¢ i
suoi nemicl rremane al cospetto della presenza divinm

Incontro + Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Praopagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro |3 propagazione

Attacce: Sagperea contro Volonta

Colpito: 1d8& + modificatore di Saggezza danni da tuono, e
il bersaglio concede vantaggio in combattimento fino alla
fine del turno successivo del personaggio.

Effetto: Ogni alleato entro |a propagazione puo effettuare un
tira salvezza con un bonus pari al modificatore di Carisma
del personaggio,

Richiamare gli Esausti  Emissario Sacro Utilita 12

Lalleato dell'emissario sacro ha combattuto bene, ma ora deve
ritirarsi per riposare e riprenderst,

Incontro + Diving, Guarigione, Teletrasporto

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Un alleato sanguinante

Effetto: | bersaglio si teletrasporta fino a un quadretto
adiacente al personaggio e pud usare un impulso
curativo, agelungendo |l modificatore di Carisma del
personaggio ai punti ferita recuperati,

Messaggio di Guerra

Emissario Sacro Attacco 20

Lemissario sacro intona con forza un canfo, ¢ la sua voce si

unisce a quella di un core angelice che tncita § suei compagni a

rriomfare,

Giornaliero # Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Lin nemico

Attacco: Saggezza contro Rifless

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggezza danni radios.

Effetto; Ogni alleato adiacente al bersaglio pud effettuare
un attacco basilare in mischia come azione gratuita contra
il bersaglio, con un bonus al tiro per colpire e al tiro del
danni pari al madificatore di Carisma del personaggio,

CAPITOLO ri.h-n'w/‘—*"




FAUTORE D1 MIRACOLI

“Queste mani hanne guarito i malati, sanato gli infermi
vanificaro il tocco crudele della morte”

Prerequisiti: Chicrico, Guarire come abilith con
addestramento.

Il fautore di miracoli ¢ sempre stato portato per le
arti curative. I pazienti sembrano riprendersi sempre
pitt velocemente se affidati alle sue cure: le ossa si

rinsaldano ¢ le ferite si rimarginano piti rapidamente,

¢ perfing le malattie rifuggono dal suo tocco, Mano
a mano che la sua padronanza dei poteri divini si
rallorza, cosi anche le sue abiliti a curare i feriti e i
mialati si fa pit efficace, Ora l'energia vitale fluisce
dalla punta delle sue dita e raggiunge qualsiasi crea-
tura affidata alle sue cure.

Pitt di ogni altro chierico, il fautore di miracoli
dedica la sua vita ad alleviare ogni forma di sofferenza.
Quuando non partecipa a un'avventura, spesso lavora
nei templi di qualsiasi divinith e presta le sue doti al
servizio della comunita, che si tratti di procacciare
cibo per gli affamati o di curare le malattie degli
alflitti, 11 fautore di miracoli svolge le stesse mansioni
all'interno del gruppo di avventurieri. Si sposta lungo
il campo da battaglia per rafforzare i deboli e medicare
i feriti, in modo che possano tornare immediatamente
nella mischia, Forse il fautore di miraceli non condivi-
dera direttamente la gloria in genere riservata ai supi
compagni, ma lo rincuora il fatto di sapere che non
avrebbero mai potuto farcela senza di lui.

PRIVILEGI LEGGENDARI
DEL FAUTORE DI MIRACOLI

Azrione Guaritrice (11° livello): Quanda il fau-
tore di miracoli usa un punto azione per usare un
potere divino di guarigione, ogni alleato a lui adia-
cente recupera un ammontare di punti ferita pari a
1d6 + il modificatore di Saggerza del personaggio. [
punti ferita recuperati aumentano a 2d6 + il madifi-
catore di Saggezza del personaggio al 21° livello.

Parola di Vita (11° livello): Quando il fautore
di miracoli usa il suo potere di parola guaritrice, tira
dei d8 invece che dei d6 per i punti ferita aggiuntivi
ripristinati.

Aura di Salute (167 livello): Quando un alleato
entro 5 quadretti dal personaggio usa l'azione di
recuperare energie, quellalleato recupera 3d6 punti
ferita aggiuntivi,

PREGHIERE DEL FAUTORE D1 MIRACOLI]
Sorte Invertita

Una benedizione sussurnata cura le ferite diun alleato ¢ filag
sugglare allaggressore lo stesso dolore che ha inferta,

Fautore di Miracali Attacca 11

Incontro + Divino, Guarigione, Strumento

Reazione immediata  Distanza 5

Attivazione: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio
colpisce un alleata del personaggio a sé adiacents

Bersaglio: l nemico che attiva il potere

Attacco: Sapgerza contro Tempra

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni. Lalleato
colpito dall'attacco del nemico che attiva il potere pud
usare un impulso curtivo e recuperare 2d10 punti ferita
apgiuntivi,

Grazia Miracolosa Fautore di Miracoli Utilita 12

La tempestiva preghiern del faetove di miracoli consente a un
alleato di sfuggire o morte cerra,

Giornaliera 4 Divino, Guarigione

Reazione immediata  Distanza §

Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personagsin
scende a O punt ferita o meno

Bersaglio: L'alleato che attiva il potere

Effetto: || bersaglio recupera punti ferita come se avesse
usato unimpulse curativo pit 2d6 punt ferita aggiuntivi,
Inoltre, il bersaglio effettua un tiro salvezza contro ogni
effetto che o influenza e a cul un tiro salvezza pud porre
termine.

Raccogliere il Seminato Fautore di Miracoli Attacco 20

Hﬁlumn‘ di miracoli prronuncia una condarnia contre un avver-
srio, costringendolo a subire tutto il dolore che esso ha inferto
ai steol amici:

Giornalicro + Divino, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito; Il personaggio trasferisce wtti gli effertia cui un
tiro salvezza pud porre termine da ogni alleato entro
lemanazione al bersaglio.

Mancato: Il personaggio trasferisce un effetto a cuiun
tiro salvezza pud porre termine da opni alleate entro
l'emanazione al bersaglio.

AMELIA 57




SUARITORE CARITATEVOLE

e le sofferenze dei giusti, degli innocenti e rh’l vala-
s = o compito piti alto a cui possa essere chiamato,”

Prerequisito: Chierico

Soace e incantesimi possono tenere a bada i nemici
e gualche tempo, ma anche gli eroi pit forti e
sziosi prima o poi rischiano di cadere sotto
s=satto delle forze nemiche, Quindi, il guaritore cari-
seesole ha dedicato tuttn il sue spirito al compita di
seanire |e ferite degli eroi e di mantenere i loro sforzi.
- == macstro della guarigione e non teme di dover
re liberamente la sua stessa forza e la sua energia
w2'e pur di aiutare i suoi compagni,

Locora pin spesso degli erof suoi alleati, si sotto-
o volontariamente al rischio per consentire agli
0= di sopravvivere, ispirandoli a compiere atti di
~=esio ineguagliato. Ma il guaritore caritatevole
s = un suicida: & solo votato a una causa. Ogni
=== che subisce consente a un altro campione di

s=hanere in nome del suo dio e delle sue convin-
v La morte non gli fa nessuna paura: ha una
—wompensa che lo attende nel prossimo mondo.

FRIVILEGI LEGGENDARI
I GUARITORE CARITATEVOLE
Azione Altruista (11° livello): Quando il guari-
e caritatevole spende un punto azione per eseguire
o= arione extra, un alleato entro 5 quadretti da Tui
== usare un impulso curativo.

Benedizione Caritatevole (117 livello): Quandao il
searitore caritatevole cura dei punt ferita con un potere
= guarigione, pud scegliere di subire 5 danni. Se lo fa, i

-:'“?._:!_lm del potere recupera 2d6 punti ferita aggiuntivi
~ guaritore ottiene un bonus di +2 a tutte le difese fino
154 fine del turno successivo del guaritore.

Sacrificio del Guaritore (16° livello): Quando il
sesritore caritatevole concede a un alleato l'opportunita
= spendere uno o pittimpulsi curativi e a quellalleato
- simasio soltanto un impulso curativo, il guaritore
Do usaAre uno o pin impulsi curativi senza recuperare
sessun punto ferita, Ogni impulso curativo speso dal
saritore riduce di uno il numero degli impulsi che
2lleato deve spendere, ¢ Talleato recupera i punti ferita
corme s avesse speso | suoi impulsi curativi,

PRIGI'H[RL DEL GUARITORE CARITATEVOLE
Affincheé Altri

Guaritore Caritatevole Attacco 11

Possano Vivere

Le preghiere del guaritore caritatevole flaccano la forza def suo
memnico. Poi il guaritore attira verso di sé l'nttaceo per proteggere
i sup alleate, che viene guarito da questo atto di sacrificio.

Incontro 4 Divino, Guarigione, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Saggesza contro Tempra

Colpito: Il bersaglio & indebolito fino alla fine del twurne
successivo del personaggio. La prima volta in cul il bersa-
glio danneggia un alleato del personaggio con un attacco
prima della fine del turno successivo def personaggio, ¢
il personaggio a subire invece del danni, e I'alleato pua
usare un impulso curativo,

AMMINE LEGLGENDAR

NUOWVI C

Portatore di Ferite = Guaritore Caritatevole Utilita 12

Le ferite svaniscono dal corpo di un alleato ¢ ricompaiono su
quello del guaritore caritatevole.

Giornaliero + Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Un alleato

Effetto: Il personaggio sceglie un numero entro il proprio
valore di sanguinante. Il bersaglio recupera quel numern
di punti ferita e il personaggio subisce lo stesso ammon-
tare di danni. Il personaggio put allora trasferire su'se
stesso qualsiasi effetto che influens il bersaglio ¢ a cui un
tiro salvezza possa porre termine.

Grido del Martire Guaritore Caritatevole Attacco 20

Le ferite subite dal guaritere caritatevole imdehaliscona il suo
netricn.

Giornaliera + Divino, Strumento

Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Un nemico entro 5 quadrert) dal personaggio
rende il personaggio sanguinante o gliinfligge danni
guando lui & sanguinante

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere entro l'emanazione

Attacco: Sagpezza contro Tempra

Calpito: |l bersaglio & indebolito (tiro salvezza termina).
Effetto secondario: |l bersaglio € indebolito (tiro salvezza
terminal,

Mancato: || bersaglio & indebolito (tiro salvezza termina),

CAPITOLO 1 | Chierico



MESSAGGERO DI PACE

“La violenza dovrebbe essere Pultima soluzione.”

Prerequisiti: Chierico, Diplomazia come abiliti
con addestramento

[l messaggero di pace soffre per le cosiddette razze
civilizzate, che troppo spesso sono incastrate in inu-
tili e interminabili conflitti. A meno che un'anima
coraggiosa non si faccia avanti per fornire un esem-
pio migliore, la guerra costante non fara altro che
generare altri conllitti. E cosi il messaggero di pace
ha deposto le armi e ha formulato un voto di non vio-
lenza, nella speranza di trovare una soluzione civile
ai problemi dei mortali.

1l messagpero di pace si adopera sempre per tro-
vare un modo di evitare il combattimento, quando
questo modo esiste. La diplomazia € la sua arma prin-
cipale: attraverso parole ben ponderate e valutazioni
accurate dei desideri dei suoi avversari, il messaggero
di pace pud riuscire a fermare un conflitto prima
ancora che scoppi, Tuttavia. non tutti i nemici sono
disposti a mettere da parte la collera. Quando scop-
pia una battaglia nonostante tutti i suoi sforzi. il
messaggero di pace diventa l'vcehio calmo nel cuore
del ciclone della guerra. | deboli. gli esausti e i gra-
vemente feriti trovano conforto e soccorso nella sua
IJJ.'L"_'H.']'IZ-L'I..

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL MESSAGGERO DI PACE

Azione del Pacificatore (11° livella): Quanda il
messaggero di pace spende un punto azione per effet-
tuare un attacco, ottiene un bonus di +4 ai tivi per
colpire di quegli attacchi che non infliggono danni. 11
bonus rimane fino alla fine del suo turno.

Voto di Non Vielenza (11° livello): Quando il
messaggero di pace colpisce con un attacco che non
infligge danni, ottiene un bonus di +2 a tutte le difese
fino all'inizio del suo turno successivo.

Aura di Pace (16 livello): | nemici entro 2 qua-
dretti dal messaggero di pace suhiscono una penalita
di -2 ai tiri per colpire.

PACE, NON PACIFISMO

La dedizione del messaggero di pace alla causa della non
violenza si applica principalmente a quei mortali con cul
& possibile ragionare. Non ha senso cercare di convincere
un mostro che cerca di shranartl, 0 con creature come |
demoni o i draghi malvagi, che sono distruttivi per natura,
o perfino con quegli esseri intelligenti spinti da una sete
insaziabile di violenza, come gli gnoll e gli orchi. Il mes-
saggero di pace pud combattere per difendere se stesso
e | suoi alleati, anche se dovrebbe usare meno violenza
possibile contro quegli avversari che un giorno potrebbero
scegliere di percorrere un destine diverso. Se | nemicl del
messagpero di pace sono in grado di imparare dal suo
esempio, il messaggero puo incitare | suol compagni a
trattenersi dallo sferrare l'ultimo colpo, a fare prigionieri
€ a mostrare pieta verso chi é stato sconfitto.

PREGHIFRE DEL MESSAGGERO DI PACE
Rappacificare

Le parole def messaggers di pace inducono lavversario a pen
sarel due volte prima di ricorrere alla vielenza,

Messagpero di Pace Artacco 11

Incontra + Divino, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sappersa contro Valonta

Colpito: Se il bersaglio colpisce o manca con un attacco
prima dell'inizio del turno successivo del personaggio, &
stardito fino alla fino alla fine del suo trno successivo,

Proclama del Messaggero di Pace Utilita 12

Pacificatore

A un segnale del messaggero di pace. lo punizione sy un nemico

o la benedizione suun amico continuano a fare effetto.

Incantro 4 Divina

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Una creatura entro l'ermanazione

Effetto: Un effetio che influenza il bersaglio e che
altrimenti avrebbe termine alla fine del wrno atvale del
personaggio si prolunga invece fine alla fine del turna
successivo del personaggio.

Fine alle Sofferenze

I messaggers di pace pronuncia wn severo comando e i supi
nemici perdona la voglia di combatrere.

Messagpero di Pace Attacco 20

Giornaliero + Divino, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 5 quadrettl

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanarione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: Il bersaglio non pud attaccare finché non viene
attaccato o fino alla fine dell'incontro.

Mancato: Il bersaglio subisce una penalita di -5 finché non
viene attaccato o fino alla fine dell'incontro,

MEERAN YA KNIA



STUDIOSO ASTRALE

W & =edo che voi conoscete, esistono potenze assai
s £ da i che sgorga la mia forza... é da li che
g b 1o Toving.”

Feerequisito: Chierlco

.+ wmieso astrale € un teologo che ha dedicato la
s vz 2llo studio della natura degli déi e dei loro
S Grazie a molti anni di studio, ha sviluppato
ww -~ wsofia che gli ha conferito una profonda com-
s delle realta superne e delle proprietd dei
s Srini.

o sdioso astrale usa la sua intuizione straar-
S per attingere al potere allo stato puro delle
S o5 plasmano il Mare Astrale; creando una

s g=mma di effetti con le sue preghiere. Mani-
weis  emerpia divina in modi che agli altri chieriei
s seeciosi, proteggendo e sostenendo i suoi alleati
e = i,

TRATLEG] LEGGENDARI
SE1 10 STUDIOSO ASTRALE

~rone dello Studioso (11° livello): Quando
» smtiso astrale spende un punto azione per ese-
s wm azione extra, un-alleato entro la sua linea di

Semele e usare un impulso curativo.

“warigione Radiosa (117 livello): Ogni volta che
© om0 astrale usa il suo potere di parola guaritrice,
o memmico adiacente al bersaplio del potere subisce
L sadiosi pari al modificatore di Carisma dello
i asitale.

Waschera Astrale (11° livello): Lo studioso
o e & considerato una creatura immortale ai fini
s =St correlati all'origine delle creature,

S oscatto Divino (16° livello): Quando un
IO INEtie 2 Sﬂgllﬂ 1n Cﬂlp(} critico contro lﬂ CHRIE
L zsirale o un alleato entro la linea di visuale
& seest ultimo, lo studioso astrale recupera Iuso di
o pesere di Incanalare Divinita che ha gia usato in
s incontro. Se non ha ancora usato un potere di
wemalare Divinita durante questo incontro, lo stu-
S astrale ottiene un bonus di +2 a tmitte le difese
"o 2llz fine del suo turno successivio.

TSECHIERE DELLO STUDIOSO ASTRALE

Alavione Astrale Studioso Astrale Attacco 11

" w emdata di enengia pura proveniente dal Mare Astrale seorre
wseeran o studioso astrale ¢ sommerge @ suai nemic,

mesetro + Diving, Strumento; Freddo o Radioso
Azione standard Propagazione ravvicinata 5
Seaglio: Ogni nemico entro la propagazione
S=acco: Saggezza contro Riflessi
Csipito: 1d8 + modificatore di Sagpezza danni da freddo o
=l (Il personaggio ne sceglie uno per tuttl 1 bersagli),
Lsmt=cco ha un effetto aggiuntivo basato sul tipo di danni.
#+ Freddo: || bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri
o=r calpire fino alla fine del turno successivo del
personagglo.
+ Radioso: || bersaglio non riesce a vedere [e creature a pid
di 5 quadretti di distanza.

Nuotare nel Mare Astrale Studioso Astrale Utilita 12

Lo studioso astrale ¢ §suoi compagni si muovono con disinvol-
tura tra le correnti aserali, oltrepassando tue gli fmpedireent
terrend,

Giornaliere + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Il personaggio e un alleato entro lemanazione

Effetto: Ogni bersaglio pud scattare di un numero di
guadretti pari alla propria velocita, ignorando il terreno
difficile. Ogni bersaglio & libero dalle condizioni d
immuobilizzato, rallentato e trattenuto durante questo
movimento,

Studioso Astrale Attacco 20

Terreno Astrale

Lo studipsa astrale assale i suoi nemici con la sostanza pura del
Mare Astrale. creando un'eco temporanea i quel piano,

Giornaliero 4+ Divino, Strumento; Freddo o Radiose

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Bersaglio: Opni nemice entro 'emanazione

Attacco: Saggesza contro Rifless]

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggerza danni da freddo o
radiosi (il personaggio ne sceglie uno per witti i bersagli),

Mancate: Danni dimezzati,

Effetto: L'emanazione crea una zona di sostanza

scintillante che permane fino alla fine del trno

successivo del personaggio. Ueffetto della zona dipende

dal tipa di danni dell’attacco.

+ Freddo: Qualsiasi nemico che inizi il proprio turno entro
la zona subisce una penalita di -2 a tutte le difese fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

+ Rodioso: Qualsiasi alleato entro la zona che usiun
impulso curativo recupera 2d6 punti ferita aggiuntivi.

Mantenere minore: La zana permane.

CAPITOLO | Cllicric;'/d
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' INVOCATORE

)

L

¢ misericordia. Non implorarmi
di mpstrare pieta. Lo sono una veritd intollerabile, un
giustiziere di malefarte, e sono qui perché tu renda conto
delle fue,”

LIN INVOCATORE & unaraldo di verita e un
la sua mano, il suo bastone e
li d&i si scatena contro i suol
pud [lagellare i suoi nemicia
dozsine scatenando i suoi [roter divini: accecarli con
la luce radiosa, martellarli con i tuonid, bruciarli con le

a1t ﬁll:.;': _‘i.-._.l‘l L

fiamme sacre, buttarli a terra ¢ .'H."l.'i]tl]'lp.nrli in catene
radiose, 1] proclama del suo gindizio sona le ultime
os¢ che i nemici del suo dio sentono.

A differencza di quei personaggi divini che acqui-
siscono i loro poteri attraverso ded riti di investitura,
gli invocatori ottengona i loro pateri tramite un'alle-
anza stretta direttamente con gli dei. LA i

ion
nel Manuale del Giocarare 25 in uesko libro viene
presentata PAlleanza di Maleficio, Tutd
tori si affidano a def frammenti delle par
della creazione in gqualche misura, ma un invocatore

di maledizioni padroneggia un numero m ore i |
{

quelle antiche sillabe e brandisce il loro pote

ne UAlleanza di Collera
anza di Maleficio ¢ un cammino prevalentemente

i suoi avversari,

di attacco. Maolti dei suoi poteri minano le difese del
nemico e disfarsi dei loro effetti @ un'impresa insolita
mente difficile.

Aprescindere dallalleanea scelta, questo capitolo
affre a tutti gli invocatori nuove con cui hran
dire il potere divino contra i loro avversari, Questo

apitolo contiene il materiale seguente,

dell'invocatore,

Nuovo sviluppo: Un invocatore del maleficio pun
fare tremare i suoi nemici al semplice suono delle
sue parole,

Nuovi poteri dell'invocatore: Quasi cento nuovi
poteri tra . che comprendono pateri
adatti all’Alleanza di Collera, all'Alleanza di
Maleficio e all'Alleanza di Preservazione.

Nuovi cammini leggendari: Una vasta scelta

di nuovi cammini legeendari da invocatore, tra
cui ladepto dei sussur

linvocatore della pietra,

CAPITOLO 2 | Invocatore






NUOVO PRIVILEGIO D1 CLASSE

Cuando il personaggio sceglic la sua Alleanza Divina,
pud scegliere 'Alleanza di Maleficio al posto delle
altre opzioni presentate nel Manuale del Giocatore 2.

ALLEANZA D1 MALEFICIO
Gli diti donano all'invocatore le invocazioni di distru-
zione usate nella guerra contro i primordiali, affinché
cgli possa promuovere la loro sacra causa e assicurars
che i nemici del mondo non possana mai fare ritorno,
Incanalare Divinita: Il personaggio ottiene il
potere di Incanalare Divinitd rovina del maleficio.
Manifestazione di alleanza: Quando 'invoca
tore usa un potere di attacco a incontro o giornaliero
nel suo turno, pud spingere uno dei bersagli colpit

NUOVO SVILUPPO

dal potere di 1 quadretto dopo avere risolto gli effetti
del potere.

Incanalare Divinita: Privilegio dell'invocatore

Rovina del Maleficio

Gli avversari che adonoil voto solenne dell’ invocatore restanoe
seossi dalla pateriza della sua minoecia

Incontro 4 Divino, Paura

Azione minore Propagarione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Effetto: Ogni bersaglio subisce una penalita di -1 ai tiri per
colpire e ai tiri salvezza fino alla fine del turno success).
vo del personaggio. Inoltre, ogni volta che il bersaglio &
colpito da un attacco di paura prima della fine del turma
successivo del personaggio, quest'ultimo spinpe il bersa-
glio di 1 quadretto come azione pratuita,

11 Manuale del Giocatore 2 descrive I'invocatore
collerico e I'invocatore preservaiore. Questo r:ipil:ﬂn
presenta linvocatore del maleficio, § cui proclami sul
campo di battaglia seminano la rovina tra coloro che
ambirebbero opporsi alui.

INVOCATORE DEL MALEFICIO
Lo sviluppo dell'invocatore del maleficio ¢ basato
sull’Alleanza di Maleficio. Linvocatore del maleficio
i3 uso di temibili parole del potere per annientare i
nemici degli déi. Queste parole del potere hanno ori-
gine tra gli déi stessi. sono nientemeno che le parole
della creazione. Normalmente sono parole troppo
potenti per | mortali, e mettono a rischio la salute e la
sanita di coloro che le pronunciano.

Gli invocatori del maleficio hanno bisogno di un

alto punteggio di Saggezza per intonare le parole

adeguatamente e mettere assieme nel modo giusto
le inflessioni e la grammatica sacra necessaria per
usare queste parole in battaglia. Inoltre, le parole del
potere esigono un prezzo in termini fsich, quindi gli
invocatori del maleficio farebbero bene ad assepnare
alla Costituzione il loro secondo miglior puntcg.gm.
seguito subito dopo dall'lntelligenza.

Privilegio di classe suggerito: Alleanza di
Maleficio®

Talento suggerito: Maleficio Funesto®

Abilita suggerite: Arcano, Intuizione, Religione,
Tenacia

Poteri a volonta suggeriti: schegge avvinghianti,
visioni di sangue®

Potere a incontro suggerito: conmvocazione a giudizio®

Potere giornaliero suggerito: condanna esecrabile®

*Nuova opzione presentata in questo libro

NUOV1 POTERI1 DELLINVOCATORE

Uinvocatore ¢ la mano del volere divino, un campione
degli déi che pronuncia terribili preghiere in nome
della sua causa sacra. Questa sezione offre nuovi

PREGHIERE A VOLONTA DI 1° LIVELLO
ManoRadiosa ' Invocatore Attacco 1
Tentacoli di fuce radiosa partoro dalla punta delle dita dell'in
vocaton ¢ gulzzane artraverse il campo di battoglio, I raggi
cofpiscono i suoi nemici ¢ generang un'esplosione di scintille
lemniriose all impario.

A volonta + Divino, Radioso, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una, due o tre creature
Livello 27: Sceglie come bersaglio un'ulteriore creatura
Attacco: Saggezza contro Riflessi
Colpito: 1d4 + modificatore di Saggezza danni radiosi.

‘kp\ CAPITOLEO 2 | Invocatore
T e

poteri a disposizione di tuttd gli invocatori e ne pre-
senta aliri adatei all'Alleanza di Maleficio,

Tenende alto il suo strumenio, linvocatore evoca um marnto
radioso che briccia wn avversario o lo marchia conte mentico
delli fede,

A volonta 4+ Divino, Radioso, Strumento

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Vaolonta

Colpito: 1d6 = modificatore di Saggezza danni radiosi. Se
il bersaglio & marchiato, la penalita ai tiri per colpire che
subisce dalla condizione di marchiato & -4 invece di -1

Distanza 20

Livello 21: 2d6 + madificatore di Saggezza danni radiosi.



- :
Wisioni di Sangu _
S Smagini di morte ¢ carneficing indotte dall'invocatore se
e il dubbionel suol nemic,

% wsioata + Divino, Paura, Psichico, Strumento

Smeme standard Propagazione ravvicinata 3

Sessaglio: Ogni creatura entro la propagazione

S===cre Sagperza contro Volonta

“sissiae Td6 + modificatore di Sagpesza danni psichici, e il
S=magiio subisce una penalita di -1 a tutte le difese fino
== ==io del turno successivo del personaggio,
—welin 27: 2d6 + modificatore di Saggezza danni psichici,

FPRECHIERE A INCONTRO DI 1° LIVELLO
Comwocazione a Giudizio Invocatore Attacco 1

e ama gustizia, o qualsiast costo. Limvocatore artinge allo
s e witalitd per seagliare un raggio di luce che costringe |
s i o foirst oy,

wesetro + Charme, Divino, Radioso, Strumento

E=ons standard Emanazione ravvicinata 5

Sersaglio: Una o due creature entro lemanazione

E==cco: Sagperza contro Volonta

Csipino: 1d8 + madificatore di Sappezza danni radiosi, e il
s=—onaggio tira il bersaglio di 3 quadretti.
Afeanza di Maleficio: || persanaggio butta anche a terma
mono il bersaglio,

=== |l personagpio @ frastornato fino alla fine del suo
S SUCCessivD,

Denuncia Vigorosa Invocatore Attacco 1
& e se il dio stesso dell invocatore spingesse via | suoi mever-
s tale ¢ la forza della denuncia proclamata dall invocarore.

l

seontro + Divine, Strumento, Tuono

Srone standard Propagazione ravvicinata 3

Sersaglio: Ognl nemico entro la propagazione

A=aceo: Saggezza contro Tempra

Calpito: 2d6 + modificatore di Sappezza danni da tuono, e
* personaggio spinge il bersaglio di 1 guadretto,
Afizanza di Preservazione: Il numero di quadretti di
= il personaggio spinge il bersaglio ¢ pari al proprio
=odificatore di Intelligenza.

Rivelazione del Fulmine Invocatore Attacen 1
U= flmine taglia lario e colpisce § memici dell tevocatore. rive.
o Ie loro debplezze.

=contro + Diving, Fulmine, Strumento

“rione standard  Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti

S=rsaglio: Ognl creatura entro l'emanazione

Astacco: Sagpezza contro Rifless|

E=dpito: 2dB + modificatore di Saggerza danni da fulmine;
= # bersaglio sublsce una penalita di 1 a tutte le difese
%00 alla fine del turno successivo del personaggio.
Alleanza di Collera: La penalita a tutte le difese & pari al
medificatore di Costituzione del personaggia.

Swssurri di Sconfitta Invocatore Attacco 1

£ parole dellinvocatore sl dnimana di vt propria, s insinua-
me mell mente dei suoi nemici e suscltano una sensazione di
seomfitta incombente,

‘mcontro + Divine, Paura, Psichico, Strumento

Szione standard Emanazione mvvicinata 5

Sersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Anacco: Sagperza contro Volonta

Calpito: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
A bersaglio subisce una penalita di -2 al tirl per colpire,
= ogni volta che un attacco del bersaglio va a vuotao, il
bersaglio sublsce 5 danni psichicl.
Alleanza di Maleficio: Il personaggio somma il suo
modificatore di Saggesza ai danni psichici,

CAPITOLO 2

Invocatore



PREGHIFRE GIORNALIERE DI 1° LIVELLO

Condanna Esecrabile Invocatore Attacco 1

Linvocatore pronuncia una temibile maledizione che punisce |

supi nemici, ma che o costringe anche a provare un'eco del loro

dolore.

Giornaliero + Divino, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata &

Bersaglio: Una o due creature entro 'emanazione

Attacco: Sapgezza contro Volonia

Colpito: 1d8 + modificatore di Saggezza danni, o 2d8 +
modificatore di Sagpezza danni se il personaggio sceglie
come bersaglio solo una creatura, | bersaglio subisce 10
danni continuati (tiro salvezza terminal.

Mancato: Danni dimezzati, & 5 danni continuatl (tire
salvezza terminal

Effetto: Il personagpio subisce 5 danni continuat (tiro
salvezza termina).

Corona della Ritorsione Invocatore Attacco 1

Linvocatore indica un nemico e traccio un cerchio con le sue
rrecintl, Ll cordma trasparenie appare sopro la testa dellov-
versario e infligge su di lui tutte le sofferenze che atunlmente
sitbiscono i compagni dell'tmvocatore.

Giornaliero + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperea contro Volontd

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggerza danni radiosi.

Effetto: |l bersaglio subisce l'efletto della corona della
ritorsione del personaggio (tiro salvezza termina), Finché la
corona fimane, il bersaglio subisce 5 danni radiosi quando
un alleato entro 5 quadretti da lui subisce danni

Invocazione

Invocatore Attacco 1
di Ghiaccio e Fuoco

Una piaggia di chicchi di grandine fiammeggionti tempesta gli

aviersari dell'invocarore,

Giornaliero + Divino, Freddo, Fuoco, Strumente, Zona

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro |a propagazione

Attacco: Saggesza contro Riflessi

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni da freddo e
da fuoco,

Effetto: La propagazione crea una zona di grandine infuocata
che continua a cadere fino alla fine del turno successive
del personagpio. Qualsiasi creatura che inizl il proprio
turno entro la zona subisce 5 danni da freddo e da fuoco,

Mantenere minore: La zona permane.

Maleficio Silenzioso Invocatore Attacco 1

Crando muove le labbra, 'imvocatore gntra in trange, [ suei
meamiiel non sentone ofd che dice a causa del mono che rimbom
ba intarne a loro,

Giornaliern + Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni da tuono, e
il bersaglio & stordito (tiro salvezza termina),

Maneato: Danni dimezzati, 2 1l bersaglio & frastornato fino
alla fine del turno successivo del personaggio,

Effetto: Il personaggio é frastornato fino alla fine del suo
tUrno successivo.

"’n-\-n-"-'- CAPITOLO 2 | Invocatore
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Richiamare Tempesta

Invocatore Attacco 1

Pervaso dulla collera degli déi, Uinvocatore scatena la furia del

tugreo ¢ del fulmine sul suo nemico,

Giormaliero + Divino, Fulmineg, Strumento, Tuono

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Riflessi

Calpito: 1d8 + modificatore di Sagpezza danni da twono.
Il bersaglio subisce 5 danni da fulmine continuati ed &
frastornato (tiro salvezrza termina entrambil.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & rallentato (tiro
salvezza terminal.

PREGHIERE DI UTILITA D1 2° LIVELLO

Canto di Incoraggiamento Invocatore Utilita 2

Linvacatore lancia un geido di speranza per rinsaldare la derer-
miinazione det suoi alleari,

[ncontra + Diving, Zona

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Effetto: Lemanazione crea una zona di speranza che dura
fino alla fine del turno successivo del personaggio. Finché
si trovano nella zona, il personaggio e qualsiasi suo alle-
ato ottengono un bonus di potere ai tirl salvezza pari al
madificatore di Intelligenza del personagpia.

Conoscere Debolezza

Linvacatore pronincia parole di potere che sono anche parole di
CONscenaa,

Invocatore Litlic 2

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: || personagpio sceglie una creatura entro 10 qua-
drettl da sé. Apprende le attuali resistenze e vulnerabilica
di quella creatura, se ve ne sono.




Invocatore Litilita 2

Conoscenze di Shom

= mocartore si appella alle vaste conoscenze della civiltd perduta

= Shom ¢ ottiene accesso a noziond esoteriche che altriment

= sarebbero sfuggite.

Coornaliero + Divino

Azione gratuita Personale

Arthvazione: Il personaggio effettua una prova di Arcano,
wnz prova di Storia o una prova di Religione e ottiene un
s=ultato che non gli piace

ZFemo: |l personagglo ripete il tiro della prova di abilita
con un bonus di potere parl al proprio modificatore di
melligenza e sceglie quale risultato usare.

Fortuna Miracolosa

Sk e [invocatore ¢ colpito dall'attacce la sua tempestiva pre
gera riduce le ferite pegglort che subisee ¢ tspira wn alleato vicine,

Invocatore Ltilits 2

contro # Divino

s=terruzione immediata Personale

Amivazione: || personagpio subisce danni da un attacco
mEmICG

ESettes | danni subltl vengono ridetti di 5. Un alleato entm
5 guadretti dal personaggio ottiene un bonus di potere
=1 ai tiri per colpire fine all'inizia del turno successiva
Zel personaggio.

Protezione Divina Invocatore Utilita 2
Temocatore agisce sapendo che il suo dio lo proreggera da tutti
§ pericoli.

imcontro *+ Divino

Azione minore Personale

Eferto: Fino alla fine del suo turno successivo, 1l personap-
g0 non provoca attacchi di opportunita.

PREGHIERE A INCONTRO DI 3° LIVFLLD
Coltelli dell’Anima

Dhue lamte trasparenti spuntano dal corpo dell'invocatore e sfrec.
shano verso d suod nemicl Dinvocatore barcollo a causa dell’im-
mane potere che hi scatenato.

Invocatore Attacco 3

I=contro + Divino, Forza, Strumento

Azione standard Distanza 5

Zersaglio: Una o due creature

Attacco: Saggezza contro Riflessi

Colpito: 2d10 + madificatore di Saggezza danni da forza,
o 1d12 + modificatore di Sagperza danni da forza se il
personagglo sceglie come bersaglio soltanto una creatura,
Il personaggio spinge Il bersaglio di 1 quadretto.
Alleanza di Maleficio: | numero di quadret di cui
Il personaggio spinge il bersaplio & pari al proprio
modificatare di Costituzione,

Effetto: Il personaggio subisce 5 danni.

Parola della Rovina

Uinvocatore pronuncia sillabe di dannazione che attaccano la
mente delle creanure attorno a lui ¢ offiuscano anche la propria,

Invocatore Attacco 3

Incontro 4 Divino, Psichico, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Artacco: Saggezza contro Volonta

Calpito: 1d8 + modificatore di Saggezza danni psichici, e il
bersaglio & frastornato e rallentato fine alla fine del turne
successivo del personaggio.

Efferto: Il personaggio @ frastornato fino alla fine del proprio
TUTIO SUCCESSIVD,

Penitenza ilrnposta Invocatore Attacco 3 5

Qualeuno pagherd per questi erimini; linvocatore lo garanisce.

Incontro + Divino, Radioso, Strumento ”

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Altacco: Sagpezza contro Volonta

Colpito: 2d6 + madificatore di Saggezza danni radiosi. La
volta successiva in cul il bersaglio infligge danni, purche
questo accada prima della fine del turno successivo del
personaggio, quest'ultimo sceglie un altro nemico entro
10 quadretti da sé. Tale nemico subisce 5 danni radiosi,
Alleanza di Collera: | danni radiosi subiti dal nemico
scelto sono parl a 5 + il modificatore di Costituzione del
personagpio.

®

VI PO
fr—

Simbolo della Spada Infranta

Einvocatore pone un simbolo di controllo sul swo nemico, sog-
giegandolo parzialmiente,

Imocatore Attacco 3

Incantro + Charme, Divino, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
il hersaglic non pud usare nessun potere di attacco che
richieda un‘arione standard, ad eccezione depli attacchi
basilari.
Alleanza di Preservazione: Fino alla fine del turno
successivo del personaggio, il bersaglio subisce anche
una penalita ai tiri per colpire pari al modificatore di
Intelligenza del personaggio.

PREGHIERE GIORNALIERE DI 5° LIVELLO

Annunciare Invocatore Attacco 5

la Caduta della Stella

Un globo hecente appre sopra la testa dell incantatore ¢ poi si
schiania s suoi nemic, generando wna tempesta di luce o di
fuaca,

Giornaliern 4+ Divino, Fuoco, Radioso, Strumento, Zona

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadrett!

Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazione

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: 2d6 + modificatore di Sagpersa danni da fuoco e
radiosi, e Il persanaggio butta il bersaglio a terra prona,

Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio spinge 1l
bersaglio di 1 quadretto.

Effetto: l'emanazione crea una zona di fumo che perma-
nefino alla fine dell'incontro. La zona & pesantemente
oscurata,

Diluvio di Sangue

Ui flusso di sangie fresco sgorga dalle ferite del nemico dell'in
vocatore, frastornate da un dolore lancinante, Uinvocatore deve
subire parte di quel dolore, ¢ anch'egli resta frastornato.

Invocatore Attacco 5

Giornaliera 4+ Divino, Strumento

Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 5

Attivaziene: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio
subisce danni da un attaceo in mischia o a distanza

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere entro I'smanazione

Attacco: Sagpezza contro Tempra

Colpito: | bersaglio & frastornato e subisce 10 danni conti:
nuati {tiro salvezza termina entrambil,

Mancato: 5 danni continuati {tiro salvezza termina),

Effetto: Il personaggio & frastornato fino alla fine del pro-
prio turno successivo,

CAPIIOLO:2

Invocatore ’f/"‘-"”"‘




Lamento dei Perversi Invocatore Attacco 5

Linvocatore promencla un’antica maledizione. I suoi nemic
digrignuno i denti, gerona dinanzi al destinoe che [ atrende e
alhassana le loro difese. L'tncantatore ¢ @ suol compagni attic-
cano approfittando di questa distrazione,

Giornaliero + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro lemanazione

Attaceo: Saggezza contro Volonta

Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni psichici, e il
bEl’SﬂE“ﬂ CI:IHCE('I'E_'; vantaggin in E{!mhﬂlli]’l‘ll_'lil[] 2 non FH.I'BJ
scattare (tiro salverza termina entrambi),

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, quanda il personaggio
o qualsiasi suo alleato entro 5 quadretti da [ui attaccann
un nemice e beneficiano di vantaggio in combattimento
contro di esso, 'attacco infligge danni extra pari al
modificatare di Costituzione del personaggio.

Maleficio della Cecita Invocatore Attacco 5

St comando dell' invecatore, gli avversar restano accecati, Mo
il potere di questa preghiera lasca per un istanie Uinvocatore in
uno state quasi del tutto indifesa

Giornaliero 4 Divino, Strumento

Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opnl creatura entro |a propagazione

Attacco: Saggezza contro Tempra

Calpito: 2d8 + modificatore di Saggesra danni, e il bersa-
glio & accecato (tiro salvezza termina)

Mancata: Danni dimezzatl, e il bersaglio subisce una
penalita di -2 ai tiri per colpire fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Effetto: |l personaggio concede vantaggio in combattimen-
to fino allinizio del suo turno successivo,

Azione standard

Invocatore Attacco 5

Scheggia Solare

Linvocarore richioma un frammento dell’essenza ded sole ¢ lu

seaglia sui suol nentici,

Giornaliero + Divine, Radioso, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti

Bersaglio: Opni creatura entro l'emanazione

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni radiosi,
e il bersaglio & frastornato fino alla fine del suo turno
successivo, Se questo potere ha come bersaglio soltantn
una creatura, il bersaglio & frastornato (tiro salvezza
terminal.

Mancato: Danni dimezzati,

PREGHIERE DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Invocatore Litilith 6

Angelo Custode

L preghtera fnnalzara agli dél evoca un temibile angele alato

che giunge a proteggere § compagni dell‘ imeocatore,

Giarnaliero + Divino, Evecazions

Azione standard Distanza 10

Effetto: Il personaggio evoca un angelo custode in 1 qua-
dretto entro gittata. Langelo rimane fine alla fine del
turno successive del personaggio. Ogni alleato nello spa-
zio dell'angelo o in uno spazio a esso adiacente ottiene
un bonus di potere <2 alla CA. Inoltre, quando il perso-
naggio o un alleato vengono colpiti da un attacco finché
si trovano nello spazio dell’angelo o in uno spazio a esso
adiacente, il personagglo pud congedare 'angelo come
interruzione immediata e ridurre { danni della meta.

Mantenere minore: Langelo permane e il personaggio pud
muaverlo di 5 quadrettl.

| g CAPITOLO 2 | Invocarore
: “h,\_““.

Mantello Brillante

Leévestd dell invocatore prendone vita e si tingone di un frastor
rante mdscuglio di color.

Invocatore Liilita &

Giornaliere 4+ Divino

Azione standard Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag-
gio & qualsiasi alleato a lui adiacente ottengono un honus
di +2 alla CA e al Riflessi.

Mantenere minore: Leffetto permane.

Nebbia Solida

Ogni parela propunciota genera una rabe di fina nebldo che va
a coprire il campao di battaglio,

Invocatore Ltilita &

Giornaliero #+ Divine, Zona
Azione minore Propagazione ravvicinata 3
Effetto: Lemanazione crea una zona di nebbia densa che
rimane fino alla fine del turno successive del personag-
gio, La zona e terreno difficle & pesantemente oscurato,
Mantenere minore: La zona permane & il personaggio
pud aumentare |a sua taglia di 1, fino a un massima di
propagazions 5.

Preghiera per la Vittoria Invacatore Utilita 6

Notando i pericola, l'invocatore mormora una preghiera per

rinsaldare il sup coraggio dinanzi alle avversind,

Giornaliere + Divino

Interruzione immediata Persanale

Attivazione: Un nemico effettua un tro per colpire in
mischia o a distanza contro il personaggio.

Effetto: |l personaggio ottiene punti ferita temporanei pari
a 5 + il suo modificatore di Sagperza, e un bonus di pote-
re +3 alla CA fino alla fine del suo turno successivo,

FORGIARE UN'#LLE ANZA

Cuando gli Invocator ottengono i loro poteri, formulano un
gluramento sacro con culi st impegnano a contrastare | nemici
degli dei, ma lalleanza di un invocatore puo anche essere pi
elaborata, Il giocatore che Interpreta un invocatore potrebbe
pensare a formulare ulterior promesse o tabi speciali per ren-
dere il proprio legame con la divinita diverso da tutti gli altri.

Forse invocatore ha accettato di brandire il potere degli
deéi al fine raddrizzare un torto; come ricompensa per il potere
concesso a tale scopo & tenuto a completare un‘impresa parti-
colare. Forse ha giumato di non uecidere | membrl di una razza
o di un'organizzazione protetta dal dio che egli serve. La sua
alleanza potrebbe spingerio a osservare certi eventi o concetti
apparentemente insignificant! con la stessa serleta riservata
alla vita e alla morte. Ad esempio, un seguace di Sehanine
potrebbe avere piurato di difendere 'amore, e quindi essere
costretto a disertare [a prima linea di battaglia per cercare di
riunire due giovani amanti separati dalla guerra,

Le pratiche di culto dell'invocatore potrebbero includere
dei riti ignoti agli altri fedeli, oppure l'invocatore potrebbe
osservare dei divieti che appaiono strani agli occhi altnui, [l
personageio pud fare cose strane in base all'umore, oppure
congegnare dei tabt e delle cerimanie in modo che abbiano
un significato particolare per la divinita che egli segue, Forse
un seguace di Melora non puo attraversare un corso d'acqua
senza prima lanciare qualcosa nell'acqua. O forse Mora-
din esige che il personagpio reciti una piccola benedizione
ogni volta che vede una forgia. Kord potrebbe richiedergli
di prendere parte a qualsiasi gara di forza che egli incontri,
Un seguace della Regina Corvo potrebbe formulare una
rapida preghiera per le anime di tutti | cadaveri che scopre, e
potrebbe perfino mormorare un saluto per le anime che egli
stesso invia nell'aldila nel bel mezzo di una battaglia.




PREGHIERE A INCONTRO DI 7° LIVELLO

Dnda della Prima Tempestn Imvocatore Attacco 7

L isaantatore richiama la prima tempesta che si scatend sul
wemdo, wsando il suo potere per tragportare via § suoi alleati
rarfi a un pericolo, ma danneggianda nel contempo i
S TG,

scontro 4+ Divino, Strumento

“zione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Sersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Artacco: Sapperza contro Riflessi

Colpito: 1d6 + modificatore di Sappezza danni, e il ber-
s=glio & rallentato fino alla fine del turno successivo del
personaggio,

Efettoe |l personaggio fa scorrere ogni alleato entro

emanazione di un numera di quadretti paria 1 + il suo

medificatore di Intelligenza.

Parola della Condanna Invocatore Attacco 7

Infuocata

L& parole dell'invocatore infiammana lo creatre davanti a lui
& fuoco celeste. Chuesta gloriosa fiammata vichiede tutta Fatten

imcontro # Divino, Fuoco, Radioso, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Saggezza contro Riflessi

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni radiosl, e 5
danni da fuoco continuat (tiro salvezza terminal.
Alleanza di Maleficia: Il bersaglio subisce una penalita di
-2 di tiri salvezza contro | danni continuati,

Effetto: |l personaggio & frastornato fino alla fine del suo
UMD SUCCESSivO.

Invocatore Attacco 7

Pioggia di Sangue

Dl ciclo cade una pioggia di sangue che investe | nemici

dell' ncantatore,

Incontro 4+ Divino, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Bersaglio: Opni nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni, e il bersa-
plio ottiene vulnerabiliea & a tutti | danni fino alla fine del
turna successivo del personagpio.
Alleanza di Collera: Fino alla fine del turno successivo del
personaggio, ogni alleato entro l'emanazione ottiene un
bonus di potere ai tiri per colpire pari al modificatore di
Costituzione del personaggio.

Trombe di Celestia

Linvocatore st appella al dominio divino di Celestla, richia-

Invocatore Attacco 7

ntenclo a5 le trombe deglt tmmertali affinché investano i suoi
nemici e pieghino o loro determinazione.

Incantro + Divino, Paura, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opni creatura entro la propagazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 2d6 + modificatore di Saggerra danni da tuona,
e il bersaglio subisce una penalitd di -2 al tri per colpire
fino alla fine del turno successivo del personappio.
Alleanza di Preservazione: La penalita ai tiri per colpire &
pari al modificatore di Intelligenza del personaggio.

Scritto nel Fuoco Invocatore Attacco 7

Una serie di lettere infuocate lampeggia nell'aria o brucia i ne
mict nelle vicinanze.

Incontro + Divino, Evocazione, Fuoco, Strumento

Azione standard Distanza 10

Effetto: || personaggio evoca dei simboli infuocati in 1 qua
dretto entro gittata. | simboli rimangona fino alla fine del
turno successivo del personaggio, Qualsias nemico che
inizi il proprio turno entro 5 quadretti dai simboli e non
concluda il suo turno ad almenc 6 quadretti di distanza
dai simboli subisce danni da fuoco pari a 10 + il modifi-
catore di Sagpesza del personaggio.

PREGHIERE GIORNALIERE DI 9° LIVELLIO

Araldo delle Tempesta

Invocatare Attacco 9
Scatenata

D una scintilla di luce lampegglante nasce wna tempiesta sel
vigggin che flagella i nemict con fuoni ¢ fulmin,

Giornaliers + Divino, Fulmine, Strumento, Tuono, Zona
Azione standard  Emanazione ad area 1 entro 10 quadrett
Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Attacco: Sapperza contro [empra

Colpito: 3d6 + madificatore di Saggezza danni da fulmine
e da tuane, e |l personaggio fa scorrere il bersaglio di 2
quadrettl,

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: U'emanazione crea una zona di fulmini e tueni che
dura fino alla fine del turno successivo del personaggio.
Gualsiasi creatura che inizi il proprio turmo entro ka zona
subisce 5 danni da fulmine. Qualsiasi creatura che esca
dalla zona subisce & danni da tuono, Come azione di
movimento, il persopaggio pud muovere la zona di 5
quadretti.

Mantenere minore: La zona permane,

CAPITOLO 2 | Invocatore




Maleficio di Rigidita Invocatore Attacco 2

I nemici schierati contro invocatore sono riluttanti a muoversi,
teanendo di essere nuovamente plagati dalle parole punitric
dell' invocatore, che irvigidiscono anche le sue stesse membri,

Giornaliers + Divino, Paura, Strumento

Azione minaore Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Opni creatura entro la propagazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: 1d8& + modificatore di Saggezza danni. | bersaglio
subisce 10 danni continuati ed & immaohilizzato (tiro sal-
vezza termina entrambi),

Mancato: Danni dimezzati, | bersaglio subisce 5 danni
continuati ed & rallentato (tiro salvezza termina entrambi).
Alleanza di Maleficio: |l bersaglio subisce una penalita di
-2 ai tiri salvezza contro questi effetti.

Effetto: |l personaggio & immobilizzata fino alla fine del suo
LUrNO SUCTessiv.

Monito Funesto Invocatore Attacco 9

Le parole di condanna dell'invocatare piagane il suo stesso cor-

pros elrre @ condannare | nemict che egl cerca di sconfigaere.

Giornaliero + Divino, Strumento

Azlone standard Distanza 10

Bersaglio: Una, due o tre creature

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpita: 1d10 + modificatore di Sapgerza danni. e il bersa-
glio subisce l'effetta del monito funesto del personaggio
[tiro salvezza termina). Ogni volta che il bersaglio mette
a segno un attacco prima che il monito funesto abbia
terming, | persanaggio puo subire 5 danni come azione
gratuita per costringere il bersaglio a ripetere il tiro per
colpire e a usare il secondo risultato. Se il tiro per colpire
ripetuto va a vuoto, il bersaglio subisce danni paria 5 + il
modificatore di Costituzione del personaggio.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & frastornato fino
alla fine del turno successiva del personagpin.

Palazzo della Baftaglia

Invocatore Attacco 9
Tonante

Finvocatore chimma a sé lo visione di una fortezza da battaglia

diving. [ suoi alleati como rincuorati & spronati o combattere dal-
le grida i valore al sue fnterno, mentre il rormbo della battaglia

irmveste i suol nemic o i spinge all'indietro.

Giornaliero + Divino, Strumento, Tuono, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Sagperza contro Tempra

Calpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni da twono,
e il personaggio spinge il bersaglio di un numerao di qua-
drettl pari al proprio modificatore di Intellipenza.

Mancato: Danni dimezzatl, e il personaggio spinge 1|
bersaglio di 1 quadretto,

Effetto: 'emanazione crea una zona tonante che dura fino
alla fine del turno successivo del personagpio. Quando
il persanaggio si muove, la zona si muove assieme a lul
e rimane incentrata su di lui. Finche rimane nella zona,
ogni alleato ottiene un bonus di potere =2 alla CA ¢ alla
Tempra,

Mantenere minore: La zona permane, e il personaggio spin-
ge ogni nemico che si trova al suo interne di 1 quadretto,

CAPITOLO 2 | Invocatore

Svolta Imprevista del Fato  Invocatore Attacco 9

Linvocatore assale la mente dei suoi netnic e si appella al dest
reer affinche muri il corso degli eveni, limitando gli attacchl che @
HEmicl possono sferrare,
Giornaliero + Charme, Diving, Psichico, Strumento
Azione standard  Emanazione ad area 1 entro 10 quadrett]
Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione
Attacco: Sagpezza contro Velonta
Colpite: 2d6 + madificatore di Saggerza danni psichici,
Gl unici attacchi che il bersaglio puo effettuare nel sun
turng successivo sono attacchi basilari, Se l'attacco del
personaggio colpisce solo un nemico, gli unici attacchi
che quel nemico pud effettuare durante il suo turno sono
attacchl basilari (tiro salverza terminalk
Alleanza di Preservazione: Fino alla fine del turno
successivo del personapgio. il bersaglio subisce anche
una penalita ai tirl per colpire pari al modificatore di
Intelligenza del personaggio.
Mancato: Danni dirmezzati.

PREGHIERE D1 UTILITA D1 10° LIVELLD
Parola di Urgenza

Invocatore Utilica 10

Linvocatore pronuncia un'esclamazione autorevole che induce il
s amico a balzare via per evitare un pericolo,

Incontro + Divino

Azione gratuita Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: |l persanagpio usa un potere di attacco ad area
o ravvicinato e un alleato entro 10 quadretti da luf si trova
nell'area di efferto

Bersaglio: Lalleato che attiva il potere entro 'emanazione

Effetto: Il bersaglio puo scattare di un numero di quadretti
pari al modificatore di Intelligenza del personaggio come

azione gratuita,

Preghiera di Vendetta Invocatore Utilita 10
Linvocarore vecita le antiche dichiaraziont di guerra contro §
primordiali. Gli amici che la sertano sono pervasi da un senso
di giusta indignazione contro i loro aggressorl.
Giornaliero 4 Divino, Zana
Azione minore Emanazione ravvicinata 3
Effetto: L'emanazione crea una zona di castigo che dura
fino alla fine del turno successivo del personaggpio. Quan
do qualsiasi alleato entre la zona subisce danni da un
attacco, quell'alleato ottiene un bonus di potere +1 al
tiri per colpire contro attaccante fino all'inizio del turno
successivo dellalleato.
Mantenere minore: La zona permane.

Proclama Invocatore Utilita 10

Alzatdo la voce. invocatore amplia anche la portate delle sue

preghiere.

Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag
gio pud incrementare la taglia dei suoi attacchi a emana-
zione ravvicinata o propagazione ravvicinata di 1.

Invocatone Litilita 10

Richiamo dell’Avanguardia

Grazie all'ispirazione divina, Iinvocarore volge un'imboscata o

U0 VanLagio,

Giornalicro 4+ Divino

Nessuna azione Distanza 10

Attivazione: || personaggio tira per Uiniziativa

Bersaglio: Il personaggio e un alleato

Effetto: Ogni bersaglio ottiene un bonus alla sua prova di
iniziativa pari al modificatore di Intelligenza del perso-
nappio. Inoltre, nessuno dei bersagll é sorpreso.




SSSECHIERE A INCONTRO D1 13° LIVELLD

Dubbio Mortale

L dell ivocatore seminang nella mente degh avwersari
St ssbaaanza fortl da ferirli. Se attaccano ancora, restang
S frestorTutt,

CATOR

Invocatore Attaceo 13

Sme=etrn + Divino, Psichico, Strumento

foee= standard Propagazione ravvicinata 5

Serastio: Ogni nemico entra la propagazione

Semseres Sappezza contro Volonta

S 2d8 + modificatore di Saggezza danni psichici, Se
1§ seaglio & colpito di nuovo prima della fine del turno
seccessivo del personaggio, & frastornato fino alla fine del
Sem BETO successivo,
Sleamza di Collera: La prima creatura ad attaccare
¢ ser=aglio prima della fine del twrno successivo del
se=onaggio ottiene un bonus di potere al suo tiro
ze= coipire pari al modificatore di Costituzione del
Te?;.:ne_g_g:u.

Istimidazione Tonante Invocatore Attacco 13

S smntere investe £ suef nemich con tund distrudtiva onda di

==mr

eoetro #+ Divine, Strumento, Tuono

fessione immediata  Propagazione ravvicinata 5

S=weazione: || personaggio & colpito da un attacco nemico

Se=s=alio: Ogni creatura entro la propagazione

S==ceo: Sapperza contro Tempra

Calmito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni da tuono, e
§ Bersaglio & spinto di 1 quadretto e assordato fino alla
See del turno successivo del personaggio.

Emversione Terrena Invocatore Attacco 13

S secatore pronuncia una pardla quasi del merto disenticara,

swelsz alla terra, ¢ lo tessa stessa si scunte in risposta, sollevan-

& o alleart e disperdendo  nemicl.

meontro 4+ Divino, Strumento

S=one standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Sersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

&szcoo: Sapgezza contro Tempra

Calpito: 1d8 + modificatore di Saggezza danni, e 1l perso-
==ggio butta il bersaglio a terra prono.

== || personaggio e ogni alleato entro 'emanazione
sessono rialzarsl come azione gratulta.
Alleanza di Preservazione: Ogni alleato entre ['emana-
sone pud anche scattare di T quadretto come azione

Eretuita;

DESTINATO ALLA GRANDEZZ
Un invocatore & stato personalmente scelto dalle divi-
== per promuovere | loro scopi, Come reagisce a questa
scefta?

Invidia coloro che hanno l'opportunita di scegliersi da
=241 il proprio destino, o va orgoglioso del suo contatto
speciale col divino? Gli altri personaggi, perfine quelli
Swini, non possono vantare il suo legame diretto e con-
smuato con gli déi. Gl altri possono avere fede, ma un

wvocatore sa. Prova pieta per gli altri o [i mette in sogge-
=Zone tramite la sua devozione superiore?

Lalleanza & un fardello che gli & stato imposto oppure
o ha cercato volontariamente? Ambisce all'approvazione
cegli déi nelle gesta che compie, o & sicuro che le proprie
scelte rappresenting | loro desideri?

k

Parola di Cecita Invocatore Attacco 13

Al comamdo dell fimvocatore, le creature attorno a [ui restano
accecate. 11 potere di questa preghiera rende Uinvocatore frastor-
nitte pet breve tempo,

Incontro 4+ Divino, Radiose, Strumento
Azione standard
Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazione
Attacco: Sagperza contra Volonta
Calpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi. e il
bersaglio & accecato fino alla fine del turno successivo del  ~
personaggio,
Effetto: || personaggio ¢ lrastormato fino alla fine del sua
turnag successivo.
Alleanza di Maleficio: La taplia dell emanazions aumenta di 1.

Rivelazione Splendente Invocatore Attacco 13

Linvocatore assale le menti delle creature nemiche con una
frastornanite visione dei domini degli deéi,

Emanazione ravvicinata 1

Iy
AR N

POTERI

SOV |

Incontro 4 Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata &

Bersaglio: Ogni creatura entro |3 propagazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: Td10 + modificatore di Sapgerza danni psichici,
& il bersaglio & frastornato ¢ rallentate fino alla fine del
turno successivo del personaggio. La prima volta in cui il
bersaglio attacca, purché questo avvenga prima della fine
del turno successive del personaggio, il bersaglio subisce
10 danni psichic.
Alleanza di Maleficio: | danni psichici che il bersaglio
sutbisce quando attacca sono pari a 10 + il modificatore di
Costituzione del personaggio.

b

PREGHIERE GIORNALIERE DI 15° LIvELLO

Esilio Crudele Invocatore Attacco 15

Linvocatore esilia fesnporanearente il suo nemico da quesio

mordo, usando la propria enevgia vitale per impedivgli i fare

riforna,

Giornaliero 4 Divino, Necrotico, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacen: Sagpeiza contro Volonta

Colpito: 4d10 + maodificatare di Saggerza danni necrotic,
& il bersaglio svanisce da questo mondo (tiro salverza
terminal. |l personaggio pud porre termine all'effetto con
un‘azione minore. Duando l'effetto ha termine. il ber-
saglio riappare nell'ultimo spazio che occupava o nello
spazio non oocupato pli vickino.
Ogni tiro salvezza fallito: Il personaggio subisce 5 danni.

Mancato: Danni dimezzati, ¢ il personaggio teletrasporta il
bersaglio di 5 quadretti.

Imprecazione Deifica Invocatore Attacco 15

Linvocatore diventa un condotro della collera del di. Perfing v

cifiore sente il perggiglione divine che mafigge i suai nemici,

Giornaliero 4+ Divino, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Tempra

Calpito: 2d8 + modificatore di Saggerza danni, e 10 danni
continuati (tiro salvezza termina),
Effetto secondario: Ogni nemico entro 3 quadrecti dal
bersaglio subisce 10 danni.

Mancato: Danni dimezzati, & 5 danni continuati (tiro
salverza terminal

Effetto: |l personaggio subisce 5 danni continuati (tiro
salvezza terminal Ogni volta che il personaggio subisce
questi danni continuati. sceglie un nemico entro 5
quadretti da sé. Anche guel nemico subisce 5 danni.

CAPITOLO 2 | Invocatore /"“"""

-

e



Invocazione del Invocatore Attacco 15

Sottosuolo Oscuro

Limvoeatore richioma a séun'oseurita gelida che st fo sempre pi
intensa, finché la luee non & altro che un ricordo lontano,
Giornaliero # Divino, Freddo, Strumento, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Attacco: Sapgerza contro Tempra

Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni da freddo,

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: L'emanazione crea una zona d'ombra che dura fino
alla fine del turno successivo del personapgio. La zona &
pesantemente oscurata. Quando una qualsiasi creatura
inizia il suo turno entro la zona, quella creatura subisce
10 danni da freddo, e il personaggio pud farla scorrere di
3 quadretti come azione gratuita, || personaggio & immu-
ne agli effett della zona. Come azione di movimento, il
personaggio pub muovere la zona di 3 quadretti.

Mantenere minore: La zona permane,

Tempesta di Punizione Invocatore Attacco 15

Sollevando il suo strumente, l'invocatore si appella agli déi o

crea urt varco nel cielo du cuf tuond @ filmind siciversane sui

SUOL vErEar,

Giornaliero + Divino, Fulmine, Strumento, Tuono

Azione standard Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti

Bersaglio: Opgni creatura entro l'emanazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpite: 2d8 + modificatore di Sagpezza danni da fulmine
e da tuono, e il bersaglio & accecato e assordato (tiro sal-
verza termina entrambi).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & accecato e assor-
dato fino alla fine del wrmo successive del personaggio.

PREGHIERE D1 UTILITA DI 16° LIVELLO

Mura di Hestavar Invocatore Utilits 16

Linvocatore tracci un segno nellaria con il suo strumento od
evoca wia riproduzions delle mura della Citta Tucente,

Giornaliero + Divino, Evocazione

Azione minore  Muro ad area 10 entro 10 quadretti

Effetto: || personaggio evoca un muro di energia divina. ||
murg pua essere alto fino a 2 quadretti, e dura fino alla fine
del trno successivo del personagpio. Il muro & un ostacolo
zolido e blocea le linee di visuale. Puo essere scalato con una
prova di Atletica (CD 20+ meta del fivello del personaggiol,

Mantenere minore: || muro permane,

PAROLE DELLA CREAZIONE

Lin invocatore usa le parole degli déi per comandare le
sastanze del mondo e impartire la vita. Che suono hanno
queste parole? Linvocatore pronuncia delle parole audaci
O iNtona uno strano canto con voce sommessa’

Dal momento che un invocatore ha un numero rela-
tivamente limitato di poteri, puo facilmente inventare
una parola o una frase specifica per ognuno. Le parole
della creazione potrebbero suonare senza senso oppure
avere un significato speciale. Ispirandosi al film Dune
o al linguaggio Klingon di Star Trek & possibile trovare
varie parole prive disenso ma dal suono affascinante. DI
seguito vengano fornit alcuni suggerimenti da cui partire
nella creazione delle frasi in questione,

“Il Sipnore Mutilato cerca la verita nell'oscurita.”
“Il tempo & una porta che non pud essere chiusa.”
“Passerd oltre e arriverd al cuore.”

“Questo fuoco arde gia in tutte le anime.”

:"h-n-ﬂ.,‘h CAPLEOLE 2 | Invecatore

Parola di Rifugio

Pronunciando una parola, 'invocatore pud sfuggire a un attac
ca, i &6 un preszo da pagare

Invocatare Litilita 16

Incontro + Divino, Teletrasporta

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemico effettua un attacco contro il
personaggio

Effetto: Il personaggio nega l'attacco nemico che attiva il
potere e si teletrasporta di 10 quadretti. Il personaggio
& frastornato fino alla fine del suo turno successiva, Se il
persanagpio era l'unico bersaglio dell'attacco nemico che
ha attivato il potere, lattaccante puo eseguire un‘azione
diversa,

Proclama di Confusione Invocatore Utiliea 16

Flirnyvecarere F“"“"Triﬂ nna F:ll-u'ﬁ'rll APNIFENTETHCNIC SCRI0 Sened,
pot si riparadietro la confusione da essa generuta,

Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, quando qualsiasi nemi-
co effettua un tiro per colpire contro il personaggio, deve
tirare due volte ¢ usare il risultato inferiore.

Stendardo degli

Invocatore Litilita 16
Eserciti Celesti

Ll Taeena bandiera bicrca fio i sua comparsa. Coloro che Ta con
templino trovano il coraggio necessarty per ottenere lavittoria,

Giornaliera # Divino, Evocazione

Azione standard Distanza 10

Effetto: Il personaggio evoca una bandiera splendente in 1
quadretto entro gittata, La bandiera rimane fino alla fine
del turno successivo del personaggle. Qualsiasi alleato
che disponga di linea di visuale fino alla bandiera ottiene
un bonus a tutte |e difese, ai tiri salvezza contro gli effett]
di paura, e ai tiri dei danni. Il bonus & pari al madificatore
di Saggerza del personaggio.

Mantenere minore: La bandiera rimane.

Volto Sereno Invocatore Utilita 16

ILvolto del dio st sovrappone a quells dell'frvocatore ¢ attiva
Fatrenzione degli ovwersari, fornendo agli alleati dell'irvocatore
qualche istarite di reéspira.

Incontro 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni alleato entro l'emanarione

Effetto: |l bersaglio non provoca attacchi di opportunita
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

IPREGHIERE A INCONTRO DI 17° LIVELLOD

Blasfemia Sconvolgente Invocatore Attacco 17

Le parole infanii pronunciate dall'invecarore oscurano Lo sua
artiima ma divorano Penergia vitale dei suoi nemic, che non
D5aTG neEmmena muoversl

Incontro + Divino, Mecrotico, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opnl nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggerra cantro Tempra

Colpito: 2d10 + modificatore di Sapgerza danni necrotic,
La primia volta che il bersaglio si muove prima dell'inizia
del turno successive del personaggio, subisce 5 danni
necrofici,

Effetta: |l persanagpio subisce 5 danni.,



Catena di Fuoco Invocatore Attacco 17

L mocatore [riveste wn avversario conund colonma rfi_f'iurmrn.'

s 0 ek If_ﬁ:f_:lr{l i propega poi Terso L nertled wcinl

Iscontro 4+ Divino, Fuoco, Strumento

Azione standard Distanza 10

S-Ers.agliu prirnarin: IIna creatura

Arraceo primario: Saggezza contro Riflessi

Colpito: 3d6 + modificatore di Saggerza danni da fuoco. |l
personaggio effettua un attacco secondario come emana-
sione ad area 1 incentrato sul bersaglio primario,
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro 'emanazione
che non sia il bersaglio pAimaric
Attacco secondario: Saggezza contro Riflessi
Colpito: 2d6 + modificatore di Saggezza danni da fuoca,

Parola di Dolore Invocatore Attacco 17

A wna parola dell invocatore: le menti delle creature intormoe a

S somo assalitedauna fing di agonia; Anche Uinvecatore é

mementaneamente distratto dalle love urla mentali.

Imcontro + Divino, Psichico, Strumenta

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaplio: Ogni creatura entro l'emanazione

Artacco: Sagpezza contro Volonta

Calpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni psichici, &
il bersaglio & indebolito fino alla fine del turnoe successivo
del personapgio.

Effetto: |l personaggio @ frastornato fino alla fine del suo
TUIMo SUCCessivo,
Allzanza di Maleficio: La taglia dell'ermanazions aumenta di 1.

Polvere Astrale

Dl cielo piovono scintille di polvere argentata che braciano turi @
BETTIICE S1 UL SE oS,

Invocatore Attacco 17

Incontro + Divino, Fuoce, Radioso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Artacco: Sapgerza contro Rifless]

Colpito: 2d8 + madificatore di Saggezza danni da funco e
radiosk. Se il bersaglio non si allontana dal personaggio
prima della fine del turno successivo del bersaglio, subisce
5 danni da fuoeo & radiosi e una penalita di -2 a rune le
difese fino alla fine del turmo successivo del personaggio.

SERVIRE DIVINITA MALVAGIE
Un invocatore non puo votarsi a una divinita malvagia senza
condividere lo stesso allineamento di quella divinita, ma
guesto non significa che gl déi oscuri non possano tentare
di offtire comunque qualcosa in cambio dell'aiuto dell'invo-
e=tore, in una sorta di investimento diving. Forse l'invocatore
sente P sussurrl di Tiamat tra [l tintinnare delle monete. Forse
di tanto In tante un serpente alza la testa e pronuncia sibi-
Lnda il valere di Zehin. Quando ['invocatore combatte contro
i seguac di Bane, essi |o salutano e non alzano le mani contro
di lora finché | personaggi non li attaccano per primi.

Se un gincatore e interessato a interpretare un personag-
gio con queste sfumature di grigio, put discuterne con il DM
& accordarsi su un modo in cui gli déi malvagi potrebbero
riscuotere il loro debito. Nessuno vuole shilanciare il gioco
tradendo gli altri PG o commettendo atti distruttivi, ma se
un personagglo cammina lungo un esile sentiero in bilico
tra clo che & giusto e cit che & sbagliato, pud fornire al DM
degli spunti narrativi che risulteranno divertenti per tutti, Poi,
quando un emissario di Vecna offrira all'invocatore le infor-
mazioni di cui ha bisogno per compiere una grande impresa
a beneficio degli déi e del mondo, di certo non vorra negargli
un piceolo favore in cambio...

Squillo della Tromba Dorata  Invocatore Attacco 17 58

U 'suano di una trosmba celestinle, una nota pressoché perfetra, inve-
steri meanici dell imvocatore, b
Incontro + Divino, Strumento, Tuono [

Azione standard Propagazione ravvicinata 5 s
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazrione -
Attacco: Saggezza contro Tempra

Colpito: 3d6 + modificatore di Sagpesza danni da tuono, e

il bersaglic & spinto di T quadrette e assordato fino alla
fine del suo turno successivo.

PPREGHIERE GIORNALIERE DI 19° LIVELLO

Collera del Dio Caduto Invocatore Attacco 19 [

N ricarde della collera & dell'agonia di un dio seonfitio assale lo
mente delle creature vicine,

Giornaliero 4+ Divine, Psichico, Strumento, Zona

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Bersaglio: Ognl creatura entro 'emanazione

Attacco: Sapgerza contro Tempra

Colpite: 4d6 + modificatore di Sagpezza danni psichicl, e
10 danni psichici continuati (tiro salvezza termina),

Mancato: Dannl dimezzati, e 5 danni psichici continuati (tino
salvezza terminal

Effetto: U'emanazione crea una zona di agonia che rimane
fino alla fine del turme successivo del personaggio, Qual-
siasi creatura che Inizi il proprio turno entro la zona &
rellentata e subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire
finio alla fine del turne successive del personaggio.

Marchio di Sopportazione Invocatore Attacco 19

Livocatore imprime un glifo diving sul suo avversario. Chuesto
antico marchio infligge danni radiost sul nemico ¢ imerferise
card suol aftacchi.

Giornaliero #+ Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatur

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: 4d8 + modificatore di Saggezza dannl radiosi.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Il bersaglio subisce una penalita di -5 ai tiri per
colpire contro gli alleati sanguinanti del personaggio (tro
salvezza terminal. Al proprio turno, Il bersaglio puo effec-
tuare un tirn salvezza contro questo effetto soltanto se
non attacca durante guel turno,

Sottomissione Forzata Invocatore Attacco 19

I viemivo dell invocatore si picga al velere divino che egli ha
annundate, Cinvocdtore pud smettere di concentrarst sulle sue
difese-menrre procloma il velere del suo dia

Giornaliero + Charme, Divine, Psichico, Recuperabile,
Strumento

Azione standard

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni psichici,
e Il bersaplio & dominato (tiro salvezza termina). Finché
questa dominazione non termina, il personagplo concede
vantagglo in combattimento,

Alleanza di Maleficio: || bersaglio subisce una penalita di -7
ai tiri salvezza contro questa dominazione,

Distanza 10

CAPITOLO 2 Invocatore f‘"’”’
" b

-




Urlo Tonante Invocatore Attacco 19

Intonando una parola della crenzione, Uinvocatore taglia laria
in due con un'esplosione assordante. Le sue orecchic sanguina-
o, ma la parola scaraventa via tutti ' suoi anversari,

Giornaliero #+ Diving, Strumento, Tuono

Azione standard Propapazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro |2 propagazione

Attacco: Sapperra contro Tempra

Colpito: 3d10 + modificatore di Sagpezza danni da tuonao,
e il personaggio spinge il bersaglio di 5 quadretti e lo
butta a terra prona. Inoltre, il bersaglio é assardato [tiro
salverza termina),

Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio spinge il
bersaglio di 2 quadrett.

Effetto: Il personaggio subisce 10 dannl.
Alleanza di Maleficio: Il personagpio sublsce invece 5 danni,

PREGHIERE DI UTILITA D1 22° LIVELLO

Araldo del Dio Invocatore Litilita 22

Lat voce dell‘invacatore risuona di potenza diving,

Giornaliero 4+ Divino

Azione minare Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incantro, il personaggio ottiene
un bonus di potere +10 alle prove di prove di Diploma-
zia, Intimidire & Raggirare.

Invocatore Litilit 22

Invocare Visione

Appellandosi agli deéi, 'invocatore conferisce la capacitd df vede-

rit cig che & invisibile.

Giornaliero + Divino

Azione minore Contatto in mischia

Bersaglio: |l personaggio o un alleato

Effetto: || bersaglio ottiene vista reale fino alla fine del suo
twirna successivo, Se il bersaglio & accecato, quella condi-
zione ha termine,

Mantenere minore: La vista reale permane,

Invocatore Ukilita 22

Richiamare Scudo Angelico

Finvocatore evoca un flusso di energia angelica che lo protegge
dai pericoli.

Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: || personaggio ottiens un bonus a tuotte e difese pari
al proprio modificatore di Intelligenza, Ogni volta che un at-
tacoo lo manca, tale bonus s riduce di 1. Questo effetto dura
fino alla fine dell'incontro o finche il bonus non scende a 0.

LE ORIGINI DI UN INVOCATORE

Un invocatore stringe un‘alleanza con uno o pil déj per
ospitare un frammento del loro potere e usarlo in loro
nome, Come & stata formulata questa promessa? Linvo-
catore ha avuto un incontro fatale con uno strano mistico?
Gli dei gli hanno parlato in sogno o tramite una visione a
acchi aperti? Ha incontrato un angelo, un esarca o perfino
una divinita incarnata? Forse ha stretto il piatto su un altro
piano, dove & stato miracolosamente trasportato dalla
potenza che desiderava ottenere i suoi servigi. O forse e
nato gia dotato dei suoi doni ed e cresciuto sapendo che
era destinato a usarli al servizio di una divinita. Oppure,
per dare una piega pil oscura alla storia, & stata una divi-
nita malvagia a dargli i suoi poteri, ma ora il personaggio
cerca di usarli in modo meritevole e di servire un'altra
divinita, nella speranza che le sue imprese possano riscat-
tarlo dal giuramento formulato.

PREGHIERE A INCONTRO DI 23° LIVFLLO
Catene di Oscurita

Linvocarore avviluppa | siol nemict in una morsa di catene
farte dimmibra.

Invocatore Attacco 23

Incontre 4 Divine, Necrotico, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una o due creature

Attacco: Saggerza contro Riflessi

Colpito: 2d8& = modificatore di Saggezza danni necrotici. ||
personaggio teletrasporta il bersaglio di 5 quadretti, e lo
rende immabilizato fino alla fine del turmo successiva del
personaggio. Se sceglie come bersaglio solo una creatura,
I'sttacco infligge 1d8 danni necrotici extra, & il personaggio
teletrasporta il bersaglio di 10 quadretti invece di 5.

Parola di Sconvolgimento  Invocatore Attacco 23

Una parola dell'invocatore & tutta cid che serve per privare |
nemici delle loro facoled. Ma anche guelle dell invocatore resta-
i offuscate per qualche istante.

Incontro + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Opni creatura entro 'emanazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Caolpito: 1d10 + modificatore di Saggerza danni psichici,
e il bersaglio & stordito fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

Effetto: |l personaggio & frastornato fine alla fine del suo
LUrNGO SUCCessive.
Alleanza di Maleficio: Il personaggio pud decidere di
diventare stordito fino alla fine del suo turna successive
perincrementare la taglia dell'emanazione di 3.

Invocatore Attacco 23

Piaga del Veleno

Gl devrisposero alle scelleratezze della cit di Sazarus sca-
tenando sel terribili piaghe. Linvocatore ora scatena l'antica
piaga del veleno contro § suoi memtici,

Incontro + Divino, Strumenta, Veleno, Zona

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Sapgeeza contro Tempra

Colpito: 4d6 + modificatore di Saggezza danni da veleno.
Lo spazio del bersaglio diventa una zona di gas velenoso
che dura fino alla fine del turno successivo del personag-
gin, Qualsiasi creatura che Inizi il suo tumo entro la zona
o adlacente alla zona subisce 5 danni da veleno.
Alleanza di Collera: La rona infligpe danni da velenao extra
pari al modificatore di Saggezza del personapgio.

Previsione Fatale
Ut potente profezia aveva gia mostrato all invocatore questo
momertto malte tempo fa. Grazie a questa preveggenza, egli pud
ara appellarsi al fato per alterare il corso degli eventi.

Invacatore Attacco 23

Incontro + Divino, Psichico, Strumento

Interruzione immediata Distanza 10

Attivazione: Un nemico entro 10 quadretti dal personagpio
effettua un attacco nel suo turno

Bersaglio: || nemico che attiva il patere

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni psichicl,
L'attacco del bersaglio & negato e non & considerato
speso, ma Il bersaglio non potra usare quell’attacco fino
all'inizio del suo wmo successive, a mene che non si
wrattl di un attacco basilare, |l bersaglio put effettuare
immediatamente un attacco diverso.

Alleanza di Preservazione: |l bersaglio subisce una penalitd
al suo successive tiro per colpire, se effettuata prima
della fine del turno successiva del personaggio, pari al
modificatare di Intelligenza del personaggio.



T

L'invocaters [ aveva avvertitd, ma lore non hanne voluto

=i corso del secoli, gli dei si sono dati battaglia P'un Faltro GszolinIA |
= molte occasionl. Le battagiie tra Tiamat e Bahamut e tra Incontro + Divine, Forza, Strumento :
Z20e ¢ Gruumsh non si sono ancora concluse, Tuttavia, le Asioractandaid e e e ~ |
Soenita peneralments non entrano in diretto conflitto ta Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione -~
= Gli déi sono vincolati dalle alleanze forgiate durante Attacco: Sagpesza contro Volonta =
= Guerra dell’Alba e altri eventl mitologici. Uno di quest Colpito: Ogni volta che || bersaglio infligge danni con ]
swenti fu uno scontro che ebbe luogo nelle fasi conclusive ML ecC Bl della fine del turno successivo del |
4=z Guerra dell'Alba, quando Khala, la dea dell'inverno, ?ersnnaggm,ﬂssu ailte L2 i e forzs el e -
3 SRS Ty rastornato fino alla fine del turno successivo del !
cerco di proclamarsi regina di tutte le divinita. B T
¥hala mirava a ottenere |a supremazia sul mondo e sugli - i
2=i che erano sopravvissuti alla guerra con i primordiali, - &
srmai in procinto di concludersi. Khala si affido a suo figlo PREGHIERF GIORNALIERE DI 25° LIVELLO =
Lond e al suo consorte Zehin nonché a Gruumsh e Tiamat, ;
e preferivano llidea di un mondo perennemente stretto atene del Dio Incatenato _Invocatore Attacco 25 0

=itz morsa dell'inverno, e quindi afflitto dalla ferocia e ' Innominabile desiderava il porere, i lotsea avicding lo con-
dusse soltanto afla prigionia ¢ alla sofferenza. Le catene che

lo tmprigionana ora si owviluppano anche attorno al nemico
dell'irvocatore @ sferzano § suol alleaii.

,,
M
o

Sallascuritd, piuttosto che I'antico compromesso di Avan-
&= che offriva in alternanza anche dei giorni di luce e delle
s=gioni di speranza,

Le forze dell'inverno attaccarono i domini degli déi pii
et che si sarebbero opposti al regno di Khala (Pelor, Era-

Giornaliero 4 Divino, Forza, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura

s, Morading, Amoth e Bahamut) e riportarono le prime Attacco: Sapgezza contro Tempra

watorie. Le difese di Amoth furono devastate su Kalandur- Colpito: 4d6 + modificatore di Saggerza danni da forza,

==, | pendii pitt bassi di Celestia caddero & Hestavar fu cinta e il bersaglio subisce 10 danni da forza continuati ed & '
2 assedio. Ma il trionfo di Khala fu solo temporaneo, polché immobilizzato (tira salvezza termina entrambil.

Manecato: Danni dimezzati, ¢ il bersaglio subisce 10 danni
da forza continuati ed & rallentato (tiro salvezza termina
entrambil

Effetto: Ogni volta in cui il bersaglio subisce i danni con-

== del rimanenti st allearono contre di lei, Bane si uni alla
suerra contro nverno affinché il mondo potesse rimanere
=cora sogpetto alla conquista e alla tirannia, piuttosto che

sshandonarlo a un'eternita di ferocia e di impulsi selvagg, tinuati di questo potere, ogni nemico entro 5 guadretti
Sehanine intervenne al fianco di Pelor per impedire che da luiviene tirato di 1 quadretto verso di lui, e poi ogni
"=ntico compromesso tra il giorno e la notte venisse vanifi- nemico a luf adiacente subisce 10 danni da forza,
=to. Perfino Lolth si adopero segretamente per danneggiare
¥hala, in quanto non tollerava che una singola divinita riu-
scise g soggiogare le altre, Le parole dell invocatore spoglinno il nemico delle sue difese,

Il punto di svolta del conflitte fu la haﬁagﬁa tra Kord e espontendo la sua anima nuda all'sechio minaccioso del dio.
Wormdin sulle montagne di Celestia. Nonostante linarresta- Giarnaliero + Divino, Strumento
bite furia di Kord, Moradin non cedeva; le tempeste di Kord Azione standard Distanza 10
s asccanivano invano sulle montagne di Moradine Dopo una Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 2d10 = maodificatore di Saggesra danni, || bersa-
glio perde tutte le resistenze e otticne volnerabilitd 20 a
tutti i danni {tiro salvezza termina entrambi).

wnea battaglia, Kord si ritird. Moradin allom mostri a Kord |a
distruzione che la loro battaglia aveva seminato nel mondo
dei mortali, e Kord sl penti delle sue azioni. Voltd le spalle

=lia causa dell'inverno e si ribello a sua madre. Mancato: Danni dimerzatl, e il bersaglio otticne
Grazie all'aiuto di Kord, di Bane e degli altri, le forze che si vulnerabilita 10 a tutti | danni fino alla fine del tumao

opponevano a Khala riuscirono a riorganizzarsi. Spezzarono successivo del personaggio,

Tassedio di Hestavar e distrussero o imprigionarona i primor- Alleanza di Maleficio: || personaggio put scegliera di

ottenerse vulnerabilita 70 a tutti i danni fino alla fine del

diali e gli abomini che Khala aveva liberato. Tiamat si rifugic : ] ; :
stia turno successivo, Se lo fa, il bersaglio subisce una

nelsuo covo e Gruumsh disert la causa di Khala. Ma Khala penalita ai tirl salvezza pari al modificatore di Costituzio-
non voleva arrendersl, ed era pronta a distruggere il mondo ne del personaggio fino alla fine del turno successivo di
dei mortali stringendolo nella morsa di un inverno infinito quest ultimo,
piuttosto che riconoscere la sconfitta. Pelor, Bane e Moradin
&z sconfissero nel suo grande castello di ghiaccio e la Reging
Corvo fu chiamata per impartire la morte a Khala. La Regina
Corvo accetto, ma a condizione che il potera sull'inverno
passasse a lei. £ cosi la Guerra dell'lnverno si concluse con
la morte di Khala, la trasformazione di Kord e lacquisizione
del dominio dell'inverno da parte della Regina Corvo.
Gli dél sono riluttant ad ammetterlo, ma la Guerra
dell'lnverno ebbe un'altra immane conseguenza: convinse i
grandi spiriti premevi che il mondo aveva bisogno di essere
protetto dagli dél proprio come andava protetto dai primor-
diali. La loro storia & narrata nel Manuale del Giocatore 2 e nel 4
supplemento Poteri Premevi, di prossima uscita, ;

T
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Occhio del Sole

Invocatore Attaceo 25

Linvocatore evaca e sfera scintilfante di energia radiosa, che
<i allarga fino a diventare un sole i miniatura. La sfera incen-
i nenicl e protegge gle alleari.

Giornaliero 4 Divino, Evocazione, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Effetto: |l personaggio evoca una sfera radiosa in un quadretto
non occipato entro gittata. La sfera occupa 1 quadretto
& dur fina alla fine del turno suecessivo del personaggio.
Qualsiasi nemica che inizi il proprio tumo in posizione adia-
cente alla sfera sublsce 1d8 + il modificatore i Sagpezza del
personageio danni radiosi, Finché sf trova in posizions adia-
cente alla sfera, ogni alleato ottiene un bonus di potere +1
a tutte le difese. Come azione di movimento, il personaggio
puo muovere 2 sfera di 8 quadretti. Quando la sfera appare,
effertua Fattacco seguente.
Bersaglio: Una creatura adiacente alla stera
Attacco: Saggezza contra Rifless]
Colpito: 4d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi, e
il bersaglio non puo attaccare |e creature sanguinanti fina
alla fine del suo turno successivo,

Mantenere minore: La sfera permane e il personaggio pud
effertuare un altro attacco attraverso di essa come azione
standard,

Parola di Interruzione Invocatore Attacco 25

Linvocatore pronuncia una parola tahnente potente di seprpr
mere Lo vita del suo nemico. Anche se il nemico dovesse sopray-
sivere. fo sua capacig di combisttere sard drasticamente ridona
per qualche istante. Il prezzo che Uinvocutore deve pagare &
qualche tstante senza alouna difesa,

Giomaliero + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperza contro Volonta

Colpito: 8d6 + modificatore di Saggesza danni psichici. Gli
unici attacchi che il bersaglio pud sferrare sono attacchi
basilari (tiro salvezza terminal.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio subisce una
penalita di -2 al tiri per colpire fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Effetto: || personaggio concede vantaggio in combattimen-
to fino all'inizio del suo turno successivo.

Tromba delle Otto Piaghe
(3li angeli suonavaro otte trombe, e ogni fromba annuncava
una piaga peggiore della precedente. Cinvocatore richiama ura
i queste piaghe affinché anmienti  supt nemicl.

Invocatore Attacco 25

Giornaliera + Diving, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entra la propagazione

Attacco: Sagperza cantro Termpra

Colpito: 4d8 + modificatore di Saggerza danni da tuono. 5i
tira un dB per determinare un effetto.
1, | bersaglia subisce 10 danni continuati (tio salvezza terminaj
2.l personaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto, el bersaglio
subisce 10 danni continuati (tire salvezza terminal
3. Il personaggio spinge il bersaglio di 2 quadrett, el
bersaglio subisce 10 danni continuati (tiro salvezza termina).
4.1l personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti. e 1l
hersaglio subisce 10 danni continuat] (tiro salverzza termina).
5. 1l personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti, e il
bersaglio subisce 10 danni continuati ed & rallentata (tiro
salverza termina entrambil,
6. Il personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti, lo butta
a terra prono, e il bersaglio subisce 10 danni continuatl
(tiro salvezza terminal.
7.1l personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti, e 1l
bersaglio subisce 10 danni continuati ed & frastornata (tiro
salvezza termina entrambi).
8.1 bersaglio subisce 2d8 danni da tuona extra.

Mancato: 6d -+ modificatore di Saggezza dannl da tuana.

W\ CAPLTOTO 2
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Invocatore

PREGHIERE A INCONTRO D1 27° LIVELLO

Azione Imposta

linvocatare costringe 1 suoi nermic ad agire come egli comanda
H

per un dstanee. Tuttavia, controllarli richiede buono parte della

SUE attenzione,

Invocatore Attacco 27

Incontro 4+ Charme, Diving, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: I bersaglio & dominato fino alla fine del tumo
successivo del personaggio.
Alleanza di Preservazione: |l bersaglio ottiene un bonus di
+7 ai tiri per colpire finche la dominazione persiste.

Effetto: Il personageio concede vantaggio in combattimen-
to fino all'inizio def suo turno successivo,

Grigiore della Coltre Oscura  Invocatore Attacco 27

Un sidario di gelida ombra scende s due avversar. condan-
nandoli alla stessa orrenida sorte.

Incontro 4 Divino, Fredde, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaplio: Due creature

Attacco: Saggesza contro Tempra

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggezza danni da freddo.
Ogni volta In cuf il bersaglio infligge danni prima della
fine del turno successivo del personaggio, Faltro bersaglin
di questo potere subisce 15 danni da freddo.

Marchio di Fuoco

La selenne maledizione dell' tnvocatore generacalte fiammate
che saetrano fine ai suoi nemici ¢ i marchiana o fuoce,

Invocatore Attacco 27

Incontra 4+ Divina, Fuoco, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Lina, due o tre creature

Attacco: Sappezza contro Riflessi

Colpito: 4d6 + modificatore di Saggezza danni da fucco,
La prima volta in cui il bersaglio viene colpito da un
attacen in mischia o ravvicinato prima della fine del turno
successivo del personaggio, subisce 10 danni da fuoco,
Alleanza di Collera: La prima volta in cui il bersaplio
& colpito da un attacco qualsiasi (non soltanto da un
attacco in mischia o ravvicinato) prima della fine del turno
successiva del personaggio, subisce 10 danni da fuoce.

Parola di Morte

Linvecatore entrain trange ¢ pronuncia wn'antica frase,
Inwitande le creature artormo a sé a varcare [o soglia del reame
della morte.

Invocatore Attac

Incontro 4 Divine, Mecrotico, Strumento

Azione standard Emanazione ravwicinata 1

Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpita: 4d10 + modificatore di Saggezza danni necroticl.
Alleanza di Maleficio: Se 1l bersaglio & gia sanguinante,
subisce danni necroticl extra pari al modificatore di
Costituzione del personaggio.

Effetto: Il personaggio & frastarnato fina alla fine del suo
LUrno SUCCessivo.



PREGHIFRE GIORNALIERE DI 29° LIVELLO

Apocallsse dal Cielo Invocatore Attacco 29

Cssvocatare fa apparite un glgantesco pugno spettrale di forza
ssgica che cala dall'alte ¢ genera un'esplosione che scava anche
s gigantesca fossa in un unico, fitanico colpe.

Zomaliero 4 Divine, Forza, Strumento

Zzione standard  Emanazione ad area 2 entro 10
guadretti

Sersaplio: Opgni creatura entro 'emanazione

Artacco; Saggezza contro Riflessi

Colpito: 4d8 + modificatore di Saggezza danni da forza, e il
Sersaplio & frastornato (tiro salverza terminal,

Mancato: Danni dimezzati, e | personagpio butta il bersaglio
= terra prong. || personaggio deve far scorrere il bersaglio
fino allo spazio non occupato pid vicing al di fuori
dell’'emanazione.

Eferto: L'area dell'emanazione & occupata da una fossa
profonda 3 metri. Qualsiasi creatura situata completa-
mente entro l'area sprofonda di 3 metri ma non subisce
danni da caduta per essere sceso di quella distanza.

Devastazione Invocata Invocatore Attacco 29

Nt tempi antichi, alcuni invocatori promunciarons la parola
della fine per annientare £ loro newmicl, ma il costo era talments
alta che fini quasi per annientare la loro stessa el

Clornaliero 4+ Divino, Strumento, Zona; Variabile

Azipne standard  Emanazione ad area 3 entro 20 quadretti

Bersaglio: Opgni creatura entro 'emanazione

Attacco: Saggerza contro Tempra, Riflessi, Volonea, 1]
persanapgio effettua un tiro per colpire per bersaglio,
confrontando il risultato con tutte e tre le difese. Un
bersaglio potrebbe anche essere colpito tre valte, in base
alle difese che vengono superate,

Colpita (Tempraj: 1d8 + modificatore di Saggerza danni da
forza, e 5 danni da freddo continuati [tiro salverza terminal.

Colpito (Riflessi): 1d8 + modificatore di Sagpezza danni
da fulmine, e 5 danni da funco continuatl (tire salvezrza
terminal.

Colpito (Volontal: 1d8 + modificatore di Sapgezza dan-
ni radiosl, e 5 danni psichici continuat (tiro salveiza
terminal.

Effetto: La zona crea un'area di devastazione che dura
firig alla fine dell'incontro. La zona & considerata terrena
difficile. Qualsiasi creatura che entri nefla zona o inizi il
proprio turno al suo interno subisce 10 danni,

Maleficio della Pira Eterna Invocatore Attacco 29 B

Dall'imvocatare si sprigionana fiemme riggent che condanna
o stioi nenict o una morte incandescente.

Giarnaliera + Divino, Fuoco, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5 :

Bersaglio: Opgni creatura entro |a propagazione =

Attacco: Saggezza contro Riflessi

Colpito: 3d10 + modificatore di Saggezza danni da fuoco,
e 20 danni da fuoco continuati (tiro salvezza terminal. y

Mancato: 1d10 + modificatore di Sapgezza danni da fuoco, e
10 danni da fuoco continuati (tiro salvezza termina),

Effetto: Il personaggio subisce 10 danni da fuoco continua- =
ti [tiro salvezza termina).

Imvocatore Attacco 19

Tempesta della Creazione

Linvocarore artinge al potere della creazione stessa e lo usa per =

tempestare § suol mwversarl con una forza che dilania fa lore

SLeSs0 SSEHI,

Giornaliero 4 Divino, Forza, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazions

Attacco: Saggeeza contra Tempra

Colpito: 4d8 + modificatore di Saggezza danni da forza, e il
bersaglio & stordito (tiro salverza terminal.
Effetta secondario: Il bersaglio & frastornato (tire salverza
termina). Questo effetto secondario & applicabile
soltanto se il personaggio sceplie come bersaglio una
singola creatura,

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & frastornato fino
alla fine del turno successivo del personaggio,

DOPPELGANGER

Quando il mondo era giovane, Avandra prendeva parte
con passione alle vite delle sue creature. Nulla le dava
pils piacere che migliorare le loro vite. Una mortale
oggetto del favore di Avandra era una splendida donna
perseguitata da un cortegglatore crudele, || corteggiatore
aveva spuinzagliato sulla sua pista i suol servitori come se
fossero una muta di cani da caccia, Per due volte Avan-
dra aiuta la donna a fuggire o a combattere donandole
il favore della sorte, e ogni volta la donna rese grazie ad
Avandra dopo la fuga.

La terza volta in cui la donna fu minacciata, Avandra
le dono il potere di cambiare forma, in moda da potersi
salvare da qualsiasi futura minaccia. La donna usé il sun
potere per diventare un'assassina ed eliming il suo cor-
tegoiatore e tutti | suol servitorl. Quandoe Avandra la cerco
per redarguirla, la donna usa il suo potere per nascondersi
agli ocehi della dea, Quando Avandra rusci finalmente a
trovarla, 1 figli della donna avevano gia dato alla luce altri
figli, tutti dotati del potere di cambiare forma. |l dono
della dea, una volta concesso, non poteva essere rimosso,
E cosi nacque la razza del doppelganger, o dei cangianti.

Da quell'episodio Avandra apprese un‘amara lezione:
era shagliato essere troppo generosi con i mortali, Da
allora, la dea fa attenzione ad afutare | mortali soltanto in
maniera limitata, e spesso nascondendo il suo intervento.
Lasciando che i mortali affrontino da soli | propri pro-
blemi, Avandra concede loro la possibilita di sviluppare
il loro pieno potenziale.

CAPITOLC 2
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NUOV1 CAMMINI LEGGENDARI

ADEPTO DE1 SUSSURRI

“I sagi sano che non é possibile parlare ¢ ascoltare allo

stessa tempa.”
Prerequisito: Invocatore

Le parole della creazione possono piegare gli ele-
menti ai desideri dell invocatore, ma anche le parole
del linguaggio rpm'tﬂlc hanno il potere di creare o
di distruggere. E molio meglio ascoltare invece di
parlare, e cercare la saggezza nascosta nella com
prensione silenziosa, Ladepto dei sussurri parla di
rado ¢ con voce sommessa, ¢ sceglie le sue parole con
estrema cautela, Conciliando il potere della sua voce
con le parole della creazione, I'adepto dei sussurri si
assicura che la sua mente ¢ la sua anima si concen-
tring sulle potenti preghiere che innalza,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DELLADEPTO DEI SUSSURRI

Azione dell’Adepio (117 livello): Quandao
l'adepto dei sussurri spende un punto azione per ese-
guire unazione extra, ottiene anche un bonus di +2 ai
tiri per colpire dei suoi poteri divini e pud incremen-
tare la taglia delle sue propagazioni o emanazioni
divine di 1. Questi benelici durano fine all'inizio del
S0 TG SUCCessivi,

Presenza Silenziosa (117 livello): Ladepto

ded sussurri ottiene a un bonus di +2 alle prove di
Furtivita, Intimidire e Intuizione, e le creature non
OESATI P-L‘FL'L‘pi]']i] tramite la loro vista cieca o perce-
zione tellurica. Il personaggio subisce una penalita di
2 alle prove di Diplomazia ¢ Raggirare,

Tnvocatare

Alzare la Voce (16° livello): Quando l'adepto dei
sussurri usa un potere di attacco diving, pud scegliere
di alzare la voce prima di effettuare qualsiasi tiro per
colpire relativo a quel potere. Per quell'attacco, mette
a segno un colpo critico con un risultato di 19-20 al
tiro del dado e § nemici subiscono una penalita di -2
ai tiri salvezza contro pli effetti dell'attacco, Tuttavia,
l'adepto dei sussurri resta frastornato fino alla fine
del sun turno successivo,

PREGHIERE DELL'ADEPTO DEI SUSSURRI

Sussurro Ammonitore Adepto del Sussurri Attacco 11

Ladepro del sussurrt mormorn una singola parola del potere e i

suoi nemici indietraggiono di fronte a tanta potenza, assordati

da essa e fntimati di non nuocere oltre ai suof amicl

Incontro + Divino, Strumento

Arione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: 3d6 + modificatore di Saggezza danni, e il per
sonaggio spinge il bersaglio di 2 quadretti. |l bersaglio &
assordato fino alla fine del turno successivo del personag-
gio. Se il bersaglio & adiacente a un alleato sanguinante,
diventa anche frastornato fino alla fine del turno succes-
sivo del personaggio.

Parola Ristoratrice

Adepto dei Sussurri Utilita 12

Fadepto dei sussurri pronuncia il nome del sup compagno ¢
morton wia parola di guarigione.

Giornaliero + Divino, Guarigione

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Un alleato

Effetto: Il bersaglio pud spendere due impulsi curativi ad
effettuane un tiro salverza,

Sussurro del Destino Adepto dei Sussurri Attacco 20

Ladepto dei sussurri mormora un'antea maledizione di imma-

e poterza che seaglio contro i suai nemic.

Giornaliere + Divino, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 3d8 + madificatore di Saggezza danni. || bersaglio
subisce 10 danni continuati ed & indebolito (tiro salvezza
termina entrambil,

Mancato: Danni dimezzati,

VOTO D1 SILENZ10

Ladepto dei sussurri potrebbe anche formulare un voto di
silenzio. Se lo fa, il giocatore puo comungue parlare con il
DM per dirgli cosa intende fare il suo personaggio. Puo anche
partecipare normalmente alle discussioni al tavolo da gloco
con gli altri glocatori; si presume che il suo personaggio usi
un linguaggio gestuale semplificato o una lavagna con ges-
setto per prendere parte alle decisioni del gruppo. Quando
Il personaggio si rivolge a un PG o a un altro personaggio, il
giocatore pud interpretare la natura taciturna del personag:-
gio descrivendo come annuisce, scuote |a testa o gesticola
con le mant. Infine, il personaggio pud parlare a tutt gli effetti
in quel momenti in cui & strettamente necessario, in quanto
il suo voto & puramente spontaneo & volontario,

DAN



i

ARBITRO CREMISI

St rrasgredito, e devi pagare per il tuo errore. Bevi alla
sea della tua sventura,”

Prerequisito: [nvocatore

r-hitro cremisi ¢ un agente di ginstizia che si occupa
% nemici della sua divinita, E il giudice, la giuria e
SO, Ta Non e un wmplic:v esecutore di punizioni.
_s-hitro cremisi & anche un raddrizzatore di trti e
lispensatore di assoluzione incaricato di aiutare
“oro che sono stari vittime di ingiustizie ¢ per porre
~medio ai soprusi. Secondo unantica tradizione,

srhitro cremisi occulta le sue fattezre dictro una
—=<chera o un cappuccio cremisi quando svolge i
i doveri. Da questo segno, sia i condannati che gli
sesolti sanno che Larbitro non agisce in base alle sue
~s=sioni o preferenze da mortale. bensi secondo le
=ruzioni del suo patronoe divine, Gli arbitri cremisi
ndono a servire le divinita pin interessate alla legge
alla piustizia, come Erathis, Bahamut, Pelor o Bane.
O)gni arbitro porta con sé delle piccole strisce di
=rta pienc di simboli che infondono forza alla sue
~rechiere di giustizia. Su ogni striscia & riportato il
some di una potenza che rappresenta la pieta, la per-

=zione, l'equilibrio o la punizione, e che lo guida nei
saoi giudizi.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DELIARBITRO CREMISI

Azione dell'Arbitro (11° livello): Quando Uarhi-
iro cremisi spende un punto azione per effettuare un
sttacco, qualsiasi nemico colpito dal personaggio con
wuellattaceo subisce una penalita di -2 ai tiri per col-
mire (tiro salvezza termina).

Giusta Presenza (11° livello): Quando il perso-
naggio mette a segno un colpo critico con un potere
fa invocatore, ottiene un bonus di potere +2 ai tiri
per colpire contro qualsiasi nemico entro 2 quadretti
da sé. Questo bonus dura fino alla fine dell'incontro.

Collera della Giustizia (167 livello): Il primo
nemico che infligge danni al personaggio nel corso di
un incontro é '-:nggmm alla collera dell’arbitro cremisi.
Finoalla fine dell'incontro, 1l personaggio pud ripe-
tere qualsiasi tiro dei dadi dei danni che comprenda
auel nemico tra i bersagli e che abbia fornito come
risultato un 1.

PREGHIERE DELL'ARBITRQ CREMISI

Arbitro Cremisi Attacco 11

Segno della Colpa

Uarbitro cremist traccia un glifo magico nellaria. 1 suo nemico ron
pud tollerare o sua vista, in quirnto ln magia suscita i lui wn dile-
nianite senso di colpa che fa fo esitare al momento di attaccare.

Incontro 4+ Divino, Paura, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Un nemico

Attaceo: Sagpezza contro Volonta

Colpito: 1d10 + modificatore di Saggezza danni psichici,
Fino alla fine del turno successivo del personaggio, il
bersaglio subisce una penalita di -5 ai tirl per colpire. e se
il bersaglio attacca e il suo attacco va a vuoto, deve ef-
fettuare un attacco basilare in mischia contro un nemico
adiacente come azione gratuita,

Arbitro Cremisi Utilita 12

MNessuna Tregua

Varhitro cremist richiama a sé aleune antme della Colire Oscura.
Cuanedo i nemic tentano di colpirlo, le anime [ distraggone con @
lirres gpemiti,

Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Cuando un qualsiasi nemico calpisce il
personaggio prima della fine del turno successivo di
quest'ultimo, guel nemico subisce una penalita di-2 a
tutte le difese (tiro salvezza termina),

Mantenere minore: Leffetto permane,

Segnl} di Penitenza Arbitro Cremisl Attacco 20

Lin glifo di penitenza appare davanti allarbitro cremisi e si infiam-
ma., Da esso partono delle fiamme di fuoco divine che colpiscono §
nermict dalla volontd phi debole,

Giornaliero + Divino, Fuoco, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio primario: Un bersaglio

Attacco primario: Saggerza contro Volonta

Colpito: 3d6 + modificatore di Saggezza danni da fuoco &
radiosi.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: |l personaggio effettua un attacco secondario come
emanazione ad area 1 incentrata sul bersaglio primario,
Bersaplio secondario: Ogni creatura entro l'emanazione
che non sia il bersaglio primario
Attacco secondario: Sagpezza contro Riflessi
Colpito: 2d6 + medificatore di Saggezza danni da fuoco e
radiosi, e 1| bersaglio secondario & rallentato tiro salvezza
terminal,

Effetto: Se 'attacco primario riduce il bersaglic primario a
0 punti ferita, 'emanazione crea un'area di terreno diffi-
cile che dura fina alla fine dell'incontro.




CUSTODE DEl NOVE

"Sei t Lo causa della tua stessa punizione.”

Prerequisiti: lovocatore, Storia come abilita con
addestramento

Aleune antiche perpamene parlano degli ultimi giorni
del mondo e annunciano un'epoca di violenza e distru-
ziome che distruggerd ogni cosa. 1l custode dei nove ha
studiato queste pergamenc ¢ sa a quali disasiri il mondo
e destinato a fare fronte: nove terribili catastroli che

un giorno lo condurranno alla rovina, Cuesti disasiri
soprannaturali furono piantati nelle fondamenta del
mondo allalba ded tempi e ora giacciono sepolti sotto
potenti sigilli, negli angoli piti remoti. Spetta al custode
dei nove assicurarsi che questi sigilli rimangano intatti,
poiché ogni volta che una potenza malvagia ne infrange
uno, la fine di tutto il ereato si fa pittvicina: Coloro che
trafficano con i sigilli gincano pericolosamente con la
distruzione di ogni cosa e rischiano di sconvalgere |e
stesse fondamenta del cosmo,

Al fine di custodire gli antichi sigilli ¢ stato fon-
dato un ordine segreto: i Custodi dei Nove, Ogni
custode dei nove apprende potenti preghiere di
interdizione e distruzione che gli consentiranno
di neutralizzare chi osa immischiarsi in cose che
non riesce a comprendere, | custodi provengono da
malte razze e comprendono nel lore ranghi servitori
di molti déi, [a maggior parte dei quali & devota a
Erathis, loun o Moradin. Vecchi attriti e gelosie non
mancano tra i vari custodi, ma it riconoscono che i
Nove 5igilli devono rimanere nascosti e inviolati.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL CUSTODE DEI NOVE

Azione del Destino (117 livello): Quando il
custode dei nove spende un punte azione per effettuare
un attaceo, un bersaglio colpito da quell attacco acquisi-
sce vilnerabilita 5 a tutti | danni (tiro salvereza termina).

Preghiera della Rovina (11° livello): Quando il
custode dei nove usa un qualsiasi potere da invoca-
tore che sia un attacco ravvicinato, pud trasformare il
terreno attorno a sé in uno strato di detriti; ogni qua-
dretto a lui adiacente diventa terreno difficile finché i
detriti non vengono sgombrati.

Vendetta del Custode (16° livello): Quando il
custoide dei nove & sanguinante e usa un potere da
invocatore che crea una emanazione, pudincremen:
tare la taglia dell'emanazione di 1.

PREGHIFRE DEL CUSTODE DEI NOVE

Glifo di Avvertimento Custode dei Nove Attacco 11

Un complicate geroglifico appare nell'avia al di sopra del custo-

de det nove ¢ respinge i suol nemicd.

Incontro + Divino, Paura

Azione standard Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Ogni nemico entro lemanazione

Effetto: Ogni bersaglio si allontana della sua velocita dal
personaggio come azione gratuita. Qualsiasi alleato che
effettul un attacco di opportunita provocato da questo
movimento ottiene un bonus di potere al tiro per colpire
e al tiro dei danni pari a 2 + il modificatore di Intellipenza
del personagpio.

Manto del Custode Custode dei Nove Utilita 12
Ura setntillante aura di energla azzurea si forma sulle spalle
del custode dei nove, sotiraendole aghi attacchi dei suct nemici ¢
distraendo gl avversari che gli stanne troppo vicini.

Giornaliero + Divino, Teletrasporto

Reazione immediata Personale

Attivazione: || personapgio subisce danni da un attacen
nemico quando & sanguinante

Effetto: Il personaggio si teletrasporta di 5 quadretti. Ogni
nemico a lui adiacente quando si teletrasporta conferisce
vantaggio in combattimento fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Il Decimo Sigﬂlﬂ Custode dei Nove Attacco 20

M eustode dei nove evoca un glifo che scatena la magta del Deci-
o Sigillo, noto soltanto ai pitl potentt Custodi dei Nove. [ suol
memict sono stordlt dal sug oo,

Giornaliero + Divino, Evocazione, Strumento, Tuono
Azione standard Distanza 10
Effette: || personaggio evoca un glifo del Decimo Sigillo in
un quadretta non eccupato entro gittata. 1l glifo rimane
fine alla fine del turno successivo del personaggio. Quan-
do il glifo appare, effettua un attacco come emanazione
ravvicinata 3,
Bersaglio primario: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco primario: Saggezza contro Volonta
Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni da tuone, e
il bersaglio primario & stordito (tiro salvezza terminal.
Mantenere minare: |l glifo permane ed effettua un attacco
secondario come emanazione ravvicinata 3.
Bersaglio secondario: Cgni nemico entro lemanazione
Attacco secondario: Saggezza contro Volanta
Colpite: 1d8 + modilicatore di Saggerza danni da tuono, e
il bersaglio secondario & frastornato (tiro salverza terminal,

WLLIARE £



FILOSOFO DIVINO

= mig arma ¢ la conescenza, unarma pit affilata di
gl <iasi spada,”

Prerequisito: Invocatore

safo divino @ uno studioso esemplare, armato

2o potere della conoscenza. Crede che gli déi siano i
—cettacoli di suprema conoscenza dell'universo, e che
srraverso la devozione alla loro causa e un attenio
==din delle lora parale sia possihile capire & pla-
=are la realtd stessa,

! filosofi divini in genere provengono da qualche
=moto monastero dove si studiano le parole degli dé

rengono dibattiti sul loro sipnificato, aliernatia
giornalicri ¢ meditazioni. Alcuni esempi pii rard
= Slosoli divini sono invece studiosi autodidatti. che
sorendono la loro arte tramite un meticoloso studio
% testi divini e la loro fede perse male |'I.l!!_1|.i ded. Quali
—e siano le loro origini, i [losoli divind vanno in cerca

conoscenze in tutto il monde, dagli archivi dei templi
= e cripte nascoste alle biblioteche pitiantiche,

Ln filosolo divino ricorre alla sua prolonda

aoscenza degli déi per trionfare nel corso delle

= avventure, La sua infaticabile ricerca delle

noscenze lo conduce da un piano all‘altro, presso
etiche civilta ¢ in teree ostili di ogni genere. Sebbene
== votato al servizio di una divinita in particolare, la
seooeyva di tutd gli ded ¢ per lui bene accetta, ovun-
e sia possibile trovarla.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL FILOSOFO DIVING

Intuizione degli Antichi (117 livello): Quando
filosofo divino spende un punto azione per sterrare

un attacco, pud ripetere un tiro per colpire da lui
eHettuato come parte di quell’attacco. Deve usare il
secondo risultato.

Studente degli Dei (11° livello): I filosofo divino
ottiene un potere di attacco a volonta divino apparte-
nente a una classe diversa alla propria come potere a
incontro,

Conoscenza é Potere (167 livello): Quando il
filosofo divino supera una prova di connscenze dei
mostri con CI 20 relativa a una particolare creatura
(C1 25 per una creatura di rango leggendario; CD 30
per una creatura di rango epico), ottiene un bonus di
+1 ai tiri per colpire e un bonus di +2 ai tiri dei danni
contro quella creatura fino alla fine dell'incontro.

Se il risultato della prova & 25 (30 per una creatura
dirango leggendario 0 35 per una creatura di rango
epico), il filosofo divine ottiene invece un bonus di +2
ai tiri per colpire e un bomuis di +4 bonus ai tiri dei
danni. [l filosolo divino pud usare questo privilegio
leggendario una volta al giorno,

PREGHIERE DEL FILOSOFQ DIVINO

Cﬂlpire il Punto Debole Filosofo Divino Attacco 11

Il filosofo divine dnvoea la comoscenza deghi déi ed emana un

raggio di luce che indebolisce le rosistenze dei suot avversari,

Incantro + Divine, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco; Sapperra cantro Riflessi

Colpito: 2d8 + madificatore di Saggerza danni radiosi. Fino
alla fine del turno successivo del personaggio, le resisten:
ze del bersaglio vengana ridotte di 5 + il modificatore di
Intelligenza del personaggio. e le sue vulnershilita vengo-
nao incrementate dello stesso ammeontare.

Intuizione Prodigiosa Filosofo Divino Utilita 12

1l filasofo divine prevede lnzione che il suo avversario sta per

intraprendere ¢ agisce, mettendoa frutte guells conoscenza,

Incantro 4+ Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemico entro la linea di visuale del
persanaggio effettua un'azione standard, e il personaggio
possiede 'abilita relativa all'arigine di quella creatura come
abilitd con addestramento

Effetto: Il personappio esegue un'azione standard.

Parola di Anatema Filosofo Divino Attacco 20

11 fillosofo diving pronuncia una delle parole saere tnimandate-
ali dagli dii, Quella parola & un anatema per i suoi nemicl, che
ne vengono indebolit,

Giornaliera + Divino, Paura, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione la cui origine
& correlata a un‘abilita che il personaggio possiede come
ahilitd con addestramento

Attacco: Saggezza contro Vaolonta

Colpito: 1d10 + modificatore di Saggezza danni, e il
bersaglio & indebolito e ottiene vulnerabilita 5 + il
modificatore di Intelligenza del personaggio a witl |
danni (tiro salvezza termina entrambl).

Mancato: |l bersaglio € rallentato e ottiene vulnerabilita
5 a tutti i danni fino alla fine del turno successivo del
persanaggio,

CAPITOLO 2 | Thvocatore f“"i




INVOCATORE DFLLA PIETRA

“Le rocce del mondo non dimenticano le angherie dei tenpi
antichi. Una collera segreta giace assopita nella pietra.”

Prerequisito: Invocatore

Lantico linguaggio della creazione si nasconde nelle
ossa della terra. Uinvocatore della pietra ha padroneg-
giato aleune delle pin antiche ¢ fondamentali sillabe
di questo linguaggio, sillabe talmente sonore che per i
semplici mortali pronunciarle & quasi una sfida. Con
le sue parole e la sua volonta, Vinvocatore della pietra
pud risvepliare le ossa pietrose del mondo e attingere
alla loro forea per scatenarla contro i suol nemici,

[ nani furona i primi invocatori della pictra tra i
mortali, ma questa tradizione si & diffusa in sepuito
presso le altre razze. specialmente i golitah, i morfici
¢ gli umani barbarici... in pratica quei popoli che
v i!I.'nru: dstretto contatto con g!i elementi. | pupnii
montani di tutto il mondo conoscono il potere della
voce di un invocatore della pietra,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DFLLINVOCATORE DELLA PIETRA

Axione dell’ Invocatore della Pietra (11°
livello): Quanda l'invocatare della pietra spende un
punto azione per cseguire un'‘azione extra, genera
anche un terremoto in un'emanazione ravvicinata
2.5, 0 10 (a scelta dell'invocatore). Fino all'inizio del
turno successivo dell'invocatore della pietra, tutte
le creature a ceceddone dell’ invocatore considerano
l'area dell’'emanazione come terrena difficile, e
qualsiasi creatura colpita dall'invocatore della pietra
finché si trova nell'emanazione & buttata a terra
prona dopo che gli effetti dell'attacco sono stati risolti.

Piedi Forti (11" livello): Cuando un qualsias
attacco butterchbe Pinvocatore della pietra a terra
prono, egli put effettuare un tiro salvezza, Se supera

Invocatore

i CARPITOLONZ |
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il tiro salvezea, non cade a terra prono. Inolore, inve-
catore della pietra ignora il terreno difficile se esso &
il risultato di detriti, rocce dissestate o altre forme di
terreno dissestato,

Vista Pietrosa (167 livello): I'invocatore della
pietra ottiene percezione tellurica 5 finché & in con-
tatto con il terreno,

PREGHIERE DELLINVOCATORE
DELLA PIETRA

Lame di Terra Invocatore della Pietra Attacco 11

Al comandao dell'invocatore defla pietra, [a terra sotto | piedi
del supi nemiic st trasforma in una strato di zanne rocciose
acurinare.

Incontro + Divino, Strumento, Zona

Azione standard Emanazione ad area 2 entro 10 quadretti

Bersaplio: Ogni creatura entro l'emanaziane

Attacco: Sagpezza contro Tempra

Colpito; 3d6 + moadificatore di Saggesza danni, & il bersa-
glio & buttato a terra prono,

Effette: L'emanazione crea una zona di pietra dissestata che
dura fino alla fine del turno successivo del personagpio, La
zona & considerata terreno difficile.

Ancorato alla Terra Invocatore della Pietra Utilita 12

La terra conferisee all' invocarore della pietra o dl suo amico la
= E
propria massa inamovibile ¢ il suo immense potere.

Incontro + Divine

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 2

Attivazione: Il personagpio o un alleato entro 7 quadretti
dal personaggio & sanguinante o viene tirato, spinto o fatto
scorrere da un attacco nemico

Bersaglio: Il personapgio che attiva il potere

Effetto: |l bersaglio puo usare la sua azione di recuperare
Energic & non ¢ sogpetto a nessun eventuale movimenta
torzato.

Invocatore della Pietra Attacco 20

Obelisco Nero

del Destino

Linvocatore defla pietra chiama a ¢ un grande pilasiro di roe-
cig st oui compare un‘antica runa di distrezione. | remict che lo
sservanD vergano attirat verso una orrenda sorfe,

Giornaliero + Divino, Evocazione, Necrotico, Strumento

Azione standard Distanza 20

Effetto: |l personagglo evoca un obelisco nero che riempie
un quadretto non occupato entro gittata. L'obelisco deve
travarsi su una superficie solida ed & un ostacolo alto 3
metrl, Dura fino alla fine del turno successiva del perso-
napgin. Qualsiasi nemico che inizi il proprio turno in posi-
zione adiacente all'obelisco & indebolito fino all'inizio del
suo turno successivo, Quandao l'obelisco appare. effettua
un attacco come emanazione ravvicinata 4,
Bersaglio: Lina creatura entro l'emanazione
Attacco: Saggerza contro Volonta
Colpito: 3d8 + modificatore di Sagperza danni necrotici,
e il bersaglio & tirato di 3 quadrewd verso lobelisco ¢
immahilizzato (tiro salvezza termina).

Mantenere minore: Uabelisco permane, Come azione
standard, il personaggio put farlo attaccare di nuovo,




MANO DIVINA

Lo zomo la mano delmio dio. Tramite le mie aziend, il rocco
ool mio dio raggiunge chiungue, sie che si tratti di una
emera carezza che di un pugno schiacciante.”

Prerequisito: [nvocatore

Caraverso la sua forte fede, invocatore ha artirato
senzione della sua divinita, che la ha innalzata al
=zngo di mano divina. In qualita di rappresentante
=ortale della sua divinita, questo invocatore ora ha
coimpaortante missione divina da portare a termine,
me ad esempio costruire un grande monumento
= immagine del suo dio, spodestare un tiranno o
seare un tempio in una terra lontana. Le sue azioni
= wolte possono apparire senza scopo, ma fanno tutte
rie del grande disegno della diviniti, Molie mani
Shvine vengono segnate in modo particolare dal loro

=0 anche fisicamente, magari con un colore insolito
“egli occhi o dei capelli o con una voglia sulla pelle.
Una mano divina pud ricorrere a potenti invo-

“=zioni per punire i nemici della sua divinita. T un
soldato impavido e fedele alla causa, e il suo lervore
siversa nel suo cuore un flusso inesauribile di corag-
s Lasua grande fede incote paura nei suoi nemici
= lascia una scia di luce lammeggiante nell'oscuritia
del mondo, .

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELLA MANO DIVINA

Impavido (11" livello): La mano divina ottiene
on bonus di +2 ai tird salvezza e a tutte le difese
contro gli effetd di paura.

Ispirare Terrore (117 livello): Quando la
mano divina spende un punto azione per eseguire
unarione extra, pone anche fine alle condizioni di
mmohilizzato o rallentato che hanno effetto su di
=1 Inoltre; se la mano divina effettua un attacco con
‘2 sua azione extra, ogni nemico da lei colpito con
quellattacco é immobilizzato fine alla [ine del turno
suceessivo della mano divino, Questo attaceo © un
effetto di paura.

Sedare i Timorosi (16° livello): Quando la mano
divina colpisce un nemico con un potere di paura,
quel nemico subisce una penalita di -2 ai tiri per
colpire contro la mano divina fino alla fine del turno
sticcessivo di questultima.

PREGHIERE DELLA MANC DIVINA

Mietere i Vigliacchi Mano Divina Attacco 11

La mano diving tnvoca un'ondato di terrore sui loro avversari,
che improvvisamente temono di morire da soli.

Incontro #+ Divino, Paura, Psichico, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 2 entro 10 quadrett

Bersaglio: Ognl nemico entro l'emanazione

Attacco: Sagperza contro Volonta

Colpito: 2d6 + madificatore di Saggesza danni psichici.
Fina alla fine del turmo successivo del personaggio, 1|
bersaglio & rallentato, e subisce una penalita di -2 a tutte
le difese quando non @ adiacente a un altra nemico,

Depositario della Collera  Mano Divina Utilita 12

W cielo st oscura e la terra trema quando la mano divina ma
nifesta ln presenza terrificante della divinind annunciate dalla
mane divina,

Giornaliero + Divino, Paura, Zona

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Effetto: l'emanazione crea una zona di paura che dura fino
alla fine del turno successivo del personaggio. Quande il
personappio si muove, la zona si muove assieme a lui e
rimane incentrata su di lul, Se entrando volontariamente
in un quadretto all'interne della zona un nemico si avvic
nerebbe al personaggio. entrare in quel guadretto costera
al nemico 1 quadretto extra di movimeanto,

Mantenere minore: La zona permane.

Cascata di Paura

Lu rano divina innalza il sue strumento ¢ promuncia parole
partentase, promettendo agli ovwersari la collera del suo dio ¢
lasciandoli atterriti.

Mano Divina Attacco 20

Giornaliere + Divine, Paura, Psichico, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro |a propapazione

Attacco: Sapperza contro Volonta

Colpito: 2d8 + madificatore di Saggezza danni psichici,
el bersaglio & buttato a terra prono e frastornato (tire
salvezea termina), || bersaglio subisce una penalita ai tiri
salvézza contro questo effetto pari al modificatore di Co-
stituzione del personaggio.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & buttato a term
prono.

CAPITOLO 2 | Invecatore




ORATORE DEVOTO

“Udite le mie parole! Esse sone [¢ parole degli déi, e sono
temibilil™

Prerequisito: Invocatore

Loratore devoto & un messaggero degli deéi ¢ un pre-
dicatore di virti divine. 1 suoi discorsi suscitano la
devorione nei ledeli ¢ la paura negli infedeli, oratore
& un'autorita per chiungue desideri conoscere i desi-
deri della sua divinita, ed e famoso per il suo potere
di potenziare e amplilicare la sua voce e per la capa
citd di parlare in sinistri toni dalle molte sfumature.
Alcuni oratori devoti vengono addestrati nei
templi, mia molti nascono a seguito della loro devo-
zione privata. Un oratore potrebbe avere comunicato
direttamente con una divinitd cd essere rimasto
toccato per sempre da quell'espericnza; oppure
potrebbe essere un credente la cui fede sia talimente
forte da congiungere cio che & mortale con cio che
¢ immortale. La 2ente a cul non piace il MEssag:
gin dell'oratore devoto potrebbe considerarlo un
agitatore, un sovversivo o una minaccia all'ordine
prestabilito, ma loratore si cura poco delle loro rea
zioni: loratore devoto pronuncia le ]Jiil'!‘.l]l‘ che g]i i
gli mettono nel cuore. e sa che le divinita tratteranno
severamente con coloro che lo ignorano o lo ostaco
lano nella sua missione. Se l'oratore ¢ al servizio di
un tempio, spesso i superiori hanno difficolta a con-
trollarlo, dal momento che i suoi proclami castigano
i grandi e i potenti, ¢ non solo il resto della gente. Di

CAPITOLO 2 | Invocatore

conseguenza, & raro che I'oratore devoto rimanga a
lungo in uno stesso posto, Aleune teocrazie anno-
verano nei loro alti ranghi vari oratori devoti che
restano vicini al sovrano in quanto sono pochi coloro
che osano rifiutare il potere di queste figure.

PRrRIVILEGI LEGGENDARI
DELLORATORE DEVOTO

Discorse Temibile (11° livello): Ouanda Pora-
tore devolo spende un punte azione per eseguire
unazione extra, put spingere o tirare ogni nemico
entro 5 gquadretti dasé di un numero di quadretti
pari al suo modilicatore di Intelligenza,

Hetorica Brillante (11° livello): Uoratore devoto
pui usare il suo modificatore di Intelligenza invece
del suo modilicatore di Carisma quando effettua
delle prove di Diplomazia,

Preghiera Tonante (16° livello): Quando lora
tore devolo usa un potere di attaceo ravvicinato, pud
Gt'l'gllt‘l't: diinfl iggere danni da tuono extra pari a
meti del suo modificatore di Intelligenza, e pud spin-
gere un bersaglio colpito di | quadretto. Se 1o fa, il
potere acquisisce la p:‘||'u|a chiave "tuonn”.

PREGHIERE DFLLORATORE DEVOTO

Intimorire Legione Oratore Devoto Attacco 11

Lovatore devoto castiga | nemict vicini impartendo la punizione
divine annunciare. Lo sua voce echeggin come s molte persone
parlassera turte assteme.

Incontro + Divino, Paura, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro la propagazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito: 1d8 + madificatore di Sagpezza danni da tuono.
Il bersaglio si muove della sua velocita + il modificatore
Intelligenza del personaggio allontanandosi da
questultimo lungo il percorso pli sicuro possibile.

Eastlgo Oratore Devoro Udlita 12

I proclama wonante dell'oratore devoto fincca la determinazione
divn nemica,
Incontro + Diving
Reazione immediata
Attivazione: Un nemica entra 5 quadretti dal personaggio
effettua un attacco
Bersaglio: Il nemica che attiva il potere entro l'emanazione
Effetto: || bersaglio ottiene vulnerabilita 10 tuono fino alla
fine del turno successivo del personapgio.

Emanazione ravvicinata 5

Discorso Tonante

Oratore Devoto Attacco 20

I memici dell'orarore dovoto vacillano quarndo sentono lo sua
vooe tanante.

Giornaliero 4 Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Opni nemico entro la propagazione

Attacco: Saggezza contro Tempra

Colpito; 3d8 -+ modificatore di Sagperza danni da tuono,
e il bersaglio & frastornato e assordato fino alla fine del
turno successiva del personaggio,

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Come prima azione del suo turmno successivo,
il personaggio pud effettuare di nuove lattacco come
azione gratuita,
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PDRTAVDCE DEL VERBO

Semmumciare il Verbo ¢ semplice. Sapere quando e come
s, e come placare la propria coscienza una volta scate-
s & sua patere, ¢ invece pitt complesso.”

Frerequisito: Invocatore

= sertavoce del Verbo & stato imiziato a una rara
=stisone. una che abbraccia un concetto religioso
st icato, riassunto in un'unica p:]mle] di potere. 11
== fu creato dagli déi per essere usato come arma
“owema. Soltanto ai pin fidati ¢ fervidi invocatori
""" sentito di imparare le sillabe del Verbo, e per-
mo chi I HTPEra usa assai raramente il suo FInTE]'t‘
2 siflaba, se pronunciata con il ritmo ¢ la cadenza

se=== & una potente preghiera a sé stante. e questi
=i suoni costituiscono le armi pin potenti della
e del portavoce:

“on e sufficiente ripetere le sillabe che compon-
poes il Verbo: per scatenare il suo potere il portavace
“ove desiderare di farlo, pronunciando con esattezza

== sillaba e mettendone in risalto nella sua mente
senificato filosofico. Pronunciare il Verbo scatena
e forma pericolosa di energia divina, e nemmeno i
T-."‘H'ﬂri‘ r[l:i "'.’L'rhn 05a10 ;'lrmmm'iﬂrlu con tn tono

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL PORTAVOCE DEL VERBO

Arione del Portavoce (117 livello): Quandn il
sertavoce del Vierbo spende un punito azione per
sseguire unazione extra, pud anche ripetere un tiro
o= dado che effettuera durante lo stesso turno per un
= per colpire, un tiro dei danni, una prova di abilita
» e tiro sulvezza, e scegliere quale risultatousare,

Sillaba Influente (117 livello): 1l portavoce del
“erba ottiene un bonus di +2 alle prove di abilita
se=ate sul Carisma.

Sillaba Potenziatrice (16° livello): Dopo avere
=20 un potere da portavoce del Verbo. il personag-
s ottiene un bonus di potere +2 ai tiri per colpire

=a alla fine del suo turno successivo,

PREGHIERE DFL PORTAVOCE DFL VERBO
Sillaba di Luce

& portavoce del Verbo mormora una melodia ultraterrena ¢ un
s=rbine di luce To circonda, accecand i suof aviersart ¢ avvol
sendo | suoi alleati in un mante radioso,

Portavoce del Verbo Attacco 11

|

Incontro + Divine, Radioso, Strumento

Arzione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Opgni nemico entro l'emanazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Caolpito: 1d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi, e il
bersaplio & accecato e assordato fino alla fine dal turmo
successivo del personagpio.

Efferto: Ogni alleato entro 'emanazione ottiene un bonus di
potere +2 a tutte le difese e resistenza 5 radiose fino alla
fine del turmo successivo del personaggio.

Sillaba della Guida

Portavoce del Verbo Utilita 12
Ut sllaba del Verbo & sufficiente a guidare 1 passt altrui,

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata &

Bersaglio: Il personaggio e ogni alleato entro 'emanazione

Effetto: Il personaggio fa scorrere il bersaglio di un numero
di quadrerti pari al proprio medificatore di Intelligenza,
La valta suecessiva in cui il bersaglio mette a segno un
attacco prima della fine del turno successivo del perso-
naggio, quest’ultimo pué far scorrere la creatura colpita
di T quadretto come azione gratuita,

Il Verbo Pronunciato Portavoce del Verbo Attacco 20

Com voce tenue il portavoce del Verbo intona il Verbo nella sua
emmpletezza, scatenande la distruzione suprema.

Giornaliero + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 3 entro 10 quadretti

Bersaglio: Ogni creatura entro |'emanazione

Attacco: Saggerza contro Volonta

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggezza danni psichici,
e 10 danni psichici continuati (tiro salverza termina).
Inoltre, il bersaglio fallisce il successivo tiro salvezza che
effettua prima della fine dell'incontro.

Mancate: Danni dimezzatl, e 5 danni psichici continuati (tirn
salverza terminal.

CAPITOLO 2 | Invocatore
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TFURGO DFL PATTO

lo non mi piegherd.

Prerequisiti: Invocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Collera

Il teurgo del patto segue wn sentiero rischioso, in
quanto i suoi studi riguardano i rari ¢ pericolosi
[rammenti del Patto Infernale, Attraverso lesame di
queste conoscenze oscure, ha padroneggiato il potere
dei Nove Inferi, Ora comanda a suo piacimento le
conflagrazioni infernali e pud evocare gli immondi
per usarli come servitori: Con un tale poiere a sua
disposizione, corre il rischio di lasciarsi consumare

dall’'orgoglio e di rimanere sedotto dai sussurri di cor-
ruzione inlernali. Deve usare i suoi poteri con grande

cautela. un solo passo lalso, ¢ gli immondi che lo
servono potrebbero trasformarsi improvvisamente
nei supi padroni.

PPRIVILEG] LEGGENDARI
DEL TEURGO DEL PATTO

Axione Incendiaria (117 livello): Quando
il teurgo del patto spende un punto azione per
effettuare un attacco, ogni bersaglio colpito da
quellattaceo ottiene vulnerabilita 5 al fuoco fino alla
tine del turno successivo del personaggio.

Latore di Disperazione (117 livello): Quando il
teurgo del patto mette a segno un colpo eritico con
un potere di attacco da invocatore, puo scegliere di
subire 5 danni, Se lo ta, il bersaglio del colpo eritico
subisce una penalita di-2 ai tiri per colpire {tiro sal-
vezea lermina).

-y CAPMITOALAO 2 | Invocatore

Collera Infuocata (16° livello): T danni bonus
della Manifestazione di Alleanza del teurgo del patto
sono 2 per ogni nemico invece di 1.

PREGHIERE DEL TEURGO DEL PATTO

Fuoco Infernale
Scatenato

Dal nemico del teurgo del parto si sprigiona wia flanmaca
mnfirnale e fumi nerd tossici occludono Favia attorno a T,

Teurgo del Patto Attacco 11

Incontro 4+ Divino, Fuoco, Strumento, Veleno

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapgessa contro Tempra

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni da fusco ¢
da veleno, Ogni creatura adiacente al bersaglio subisce 5
danni da veleno e concede vantaggio in combattimento
fing alla fine del turno suceessivo del personaggia.

Guardiano Infernale

Una sinistra figura fatta di fuoco tnfernale appare accanto al
teurgo del patto per proteggerle dai pericoll.

Teurgo del Patto Utilits 12

Incontro + Diving, Evocazione

Azione minore Mischia 1

Effetto: 1| personaggio evoca un guardiano infernale in uno
spazio non occupato a sé adiacente. |l guandiano rimane
fing alla fine del turno suceessivo del personaggio. Fincheé
& adiacente al guardiano, il personaggio & immune agli
effetti di charme e di paura e ottiene resistenza 10 fucco,

Mantenere minore: || puardiano permane.

Compagni Infuocati Teurgo del Patto Attacco 20

Dyl corpa del teurgo del patto st leva una cortina di flamme ¢
corun wrlo, il teurgo lacera la realta e chioma a sé gli immondi
che lo serviranma,

Giornalicro 4+ Divina, Evocazione, Fuoco, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 10
Effetto: Il personaggio evoca quattro immendi infuocati
in quattro quadretti non occupati entro emanazione,
Gli immondi occupana | loro quadretti & rimangono fine
alla fine del turno successiva del personaggio. Qualsiasi
creatura che nel suo turno esca da un quadretto adiacen-
te a un immondo sublsce 10 danni da fusco continuat
{tiro salvezza terminal. Quando gli immondi compaiong,
ogruna di essi effettua il sepuente attacco in mischia
(& necessario determinare la linea di visuale di ciascun
immonda), Un immaondo attacca un alleato se non ha
nessun nemico in posizione adiacente.
Bersaglio: Una creatura adiacente
Attacco: Saggezza contro Riflessi
Colpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni da fuoco, e
5 danni da fuoco continuati (tiro salvezza termina).
Mantenere minore: Gli immondi permangono. Come
azione standard, il personaggio puo obbligare a opni
immondo di ripetere il proprio attacen. Come sopra, un
immondo attacea un alleato se non ¢'é nessun nemico a
lui adiacente.




VASCELLO DI ICORE

“To sono pite di un semplice mortale... io ho assaggiato il
sanjque degli déi.”

Prerequisiti: Invocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Collera

Per diventare piin forte in vista delle avversiti che
v attendono, il vascello di fcore ha beneliciato di
una rara benedizione: ha bevuto una singola goccia
di icore, il sangue degli deéi. La potenza dell’icore e
superiore a quella che la carne dei mortali pud sop-
partare, e il fatto di averne ingerito una sola goecia
 quasi bastato a uccidere il vascello. Una minuscola
porzione di sangue immortale scorre nelle sue vene,
Licore ¢ una sostanza estremamente rara nel

sondo. Alcuni ordini religiosi segreti occultano meti-
solosamente le fiale che contengono questa sostanza
argentati, celandole ned templi pil difesi, nei monasterd
piu remoti o nel santuari meglio nascosti. Linvocatore
potrebbe avere trovato la goccia in una cripta dimen-
ticata da secoli e avere trasportato la fiala con sé in
attesa di raggiungere un livello di potenza sufficiente.
0 forse gli emissari che o hanno addestrato potrebbero
cssersi presentati quando invocatore si ¢ dimostrato
pronto a intraprendere questo camimino, purlandm COrL
loro una poccia diicare. In DT Cas, il suo ohiettiva
come vascello di icore & quello di difendere le grandi
¢ nobili creazioni degli déi da coloro che vorrebbero
distruggerle, Ogni volta che un servitore degli déi viene
assassinato, ogni volta che gualeosa di sacro viene pro-
fanato, & un affronto alla sovranita delle divinita,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL VASCELLO DI ICORE

Azione del Vascello (11° livello): Quando il
vascello diicore spende un punto azione per eseguire
unazione standard extra, ottiene anche un'azione
minore extra che pud usare prima della line del suo
turno suceessivio, Se ¢ sanguinante quando usa il punto
azione, nttiene invece unazione di movimento extra.

Sangue dell'Invocatore (11° livello): Quanda il
vascello di icore usa il suo potere di armatura di cal-
lera, infligge 2d6 danni extra se & sangninante,

Hesistenza del Vascello (16° livello): 11 vascello
di fcore ottiene resistenza 5 a i i danni fincheé ¢
sanguinante.

PREGHIERE DEL VASCELLO D1 ICORE
Vascello di lcore Attacco 11

Sguardo Infuocato
M vagcelle di fcore evoca il potere diving racchiuso el suo san
sque. I suoi occhi ardono di fuoco argenteo el suo sguardo fisso
si posa sull @nersario,

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Saggerza contro Riflessi

Colpito: 1d10 + modificatore di Saggezza danni radios], e
il bersaglio é frastornato fino alla fine del turno succes-
sivo-del personaggio, || personaggio effettua un attacco
secondarie come emanazione ad area 7 incentrata sul
bersaglio primario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro l'emanazione
diverso dal bersaglio primario
Attacco secondario: Saggezza contro Rifless]
Colpito: 1d10 + modificatare di Sagpezza danni radiosi.

igore Sacro Vascello di Icore Utilita 12

Hvascello diicore si appella alla potenza diving che scorre el
st sargue, I un lempa, sta lui che il suo amico reagiscono con
vigore all'atiicco avversario,

Giornaliero + Divino, Guarigione

Reazione immediata Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Un nemico colpisce un alleato del personaggio
situato entre 10 quadretti da questultimo

Bersaglio: Lalleato che attiva 1l potere entro l'emanazione

Effettor | personaggio e il bersaglio ottengono un bonus di
potere 42 al successivo tiro di colpire che ognuno di essi
effettueranno contro il nemico che ha attivato il poters
prima della fine dell'incantro. Se il bersaglio & stato reso
sanguinante dall'attacco nemico che ha attivato il potere,
puts usare un impulso curativa,

Vascello di lcore Attaceo 20

Pioggia d’Argento

Uinit pinggia di gocee d'omgento cade sugli amic e gl avversard del
vascello di deore, riversanda su di essi il potere dell'icone degli déi.

Giornaliero + Divino, Guarigione, Radioso, Strumento, Zona
Azione standard  Emanazione ad area 3 entro 10 quadretti
Bersaplio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Sagperza contro Tempra. |l personaggio ottiene un
bonus al tiro per colpire e al tiro dei danni pari al numero
di alleati sanguinanti entro l'emanazione e un ulteriore +1
se i sanguinante,

Colpito: 4d8 + madificatore di Saggezza danni radiosi, e 5
danni radiosi continuati (tiro salvezza terminal

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Lemanazione erea una zana di icore che dura fino
alla fine del turno successivo del personagglo. Qualsiasi
alleato sanguinante che inizi il proprio turno entro la
zona recupera un ammontare di puntl ferita pari al mo
dificatore di Costituzicne del personaggio. Qualsiasi ne-
mico che non sia sanguinante e che infzl il proprio turno
entro la zona subisce danni radiosi pari al modificatore di
Costituzione del persanaggio.

Mantenere minare: La zona permane,

CAPITOLO 2 | Invocatore #ﬁw’
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: ® PALADINO

La mia prode lama falcia ogni testa,
Laffonda della mia lancia é sicuro
Mia & la forza di dieci womini,
Perché il mio cuore é puro.

ennysorn, “Sir Galahad”

IL PAl ADINO, un hastione vivente d'acciaio ¢
di coraggio, si erge saldo davanti a qualsiasi nemico,
E lui a costituire I'incrollabile prima [ila contro tutti

i nemici, il primo a gettarsi nella mischia, Con le sue

coraggiose sfide ingagpia i pitt temibili nemici e i

costringe ad affrontarlo, Tl suo posto é nel cuore della

mischia, dove puo dimaostrare il suo valore nel com
battimento in corpo a corpo.

Ogni divinita ha aspettative diverse nei confronti
dei suoi paladini. Alcune prediligono quei paladini
specializzati nel proteggere i loro compagni dai peri-
coli, mentre altre chiedono ai loro campioni di esigere
vendetta contro i loro nemici, Ma esistono anche
paladini ardimentosi, pronti a sacrificare le propric
difese ¢ perfino la propria salute pur di incrementare
il potenziale offensivo. E anche paladini virtuosi, com
battenti dal cuore puro in grado di regpere alle malizie
e nefandezze dei nemici dei loro déi. Ogni paladino
puo scegliere di seguire uno di questi sentieri speciali
o forgiarsi un cammino personale del tutto nuovo.

Comunque decida di servire il suo patrono diving,
il paladine trovera malte nuove opzioni a sua d isposi-
sione in questo capitolo.

+ Nuovi privilegi di classe: Al posto del suo potere
di imposizione delle mani, un paladino puo sceglicre
uno dei due nuovi poteri che si concentrano sui
danni da infliggere o sulle condizioni avverse da
climinare. Questi poteri sono adatti sopratiudto
agli sviluppi da paladine presentati in questo capi
tolo. ma qualsiasi paladino pud sceglierli.

+ Nuovi sviluppi: Il paladine ardimentoso porta
la battaglia [ino al nemico, ignorando gualsiasi
rischin personale. Il paladino virtuoso ¢ specializ-
zalo nel resistere alle condizioni che i suoi nemici
cercano di infliggergli.

+ Nuovi poteri del paladino: Chiasi cento nuovi
poteri da paladino, comprensivi sia di preghiere
destinate ai paladini ardimentosi ¢ virtuosi che di
preghiere adatte ai paladini protettori e vendicatori,

+ Nuovi cammini leggendari: Questi nuovi cam-
mini leggendari si concentrano sui molti modi

e, in cui un palading pub prestare servizio, dal
campione di Corellon al conquistatore sacro all'ue
cisore di demoni, 3

B,  CAPITOLO 3 | Paladine







NUOVI1 PRIVILEGI] DI CLASSE

Al momento di creare il proprio paladine, un gioca-
tore pun selezionare uno di questi poteri al posto di
imposizione delle mani,

Tocco di Virti

M taceo gentile del paladine rimuove ogni afflizione,

Privilegio del paladino

Giornaliero (Speciale) + Divino

Azione minore Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Il personaggio rimuove una delle seguenti condi-
sioni dal bersaglio: accecato, assordato, frastornato, inde-
bolito, rallentato o stordito.

Speciale: || personaggio pud usare questo potere un numers
di volte al giomno pari al proprio modificatore di Saggezza
{per un minimo di 1), ma soltanto una volta per round.

NUOV1 SVILUPPI

Voto Ardimentoso

I pdadine attinge alla sua fede inerollubile ¢ alla sua forz
interiore per colpire con la furia del suo dio.

Privilegio del paladino

Giornaliero (Speciale} + Divino

Azione minore Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Effetto: La volta successiva in cui il personagpio attacea il
bersaglio prima della fine del proprie turno successive,
ottlene un honus al tiro dei danni pari a 5 + il proprio
modificatore di Saggezza. Inoltre, ogni valta che il perso-
naggio attacca il bersaglio prima della fine dell'incantro,
tale bérsaglio & soggetto all'avallo del personaggio fino
alla fine del turno successivo di guest'ultimo.

Speciale: |l personaggio pud usare questo poters un numeno
di volte al giorno pari al proprio modificatore di Saggerra
(per un minimo di 1), ma soltanto una volta per round.

[T paladino protettore e il paladino vendicatore sono
descritti nel Manuale del Giocatore. Questo capi-

tolo introduce due sviluppi da paladine: il paladino
ardimentoso, specializzato nell attacco. e il paladinog
virtuoso, specializzato nel resistere agli effeti dannosi,

PALADINO ARDIMENTOSO

Gli assalti brutali di questo paladine sono la migliore
dimostrazione della collera del suo dio, Un paladino
ardimentoso & piu vicino a un assalitore rispetto agli
altri paladini. Sacrifica volontariamente la propria
salute e le proprie difese pur di abbattere i suoi avver-
sari, anche rinunciando a parte delle sue capacita
curative pur di potenziare i suoi attacchi. 1l poatere di
voto ardimentoso consente al paladino di concentrarsi
su un avversario specifico, infliggendo danni aggiun-
tivi con i suoi attacchi e mantenendo Pattenzione di
quellavversario concentrata su di lui, Questo privile-
gio potenzia anche quet poteri che funzionano meglio
contro i nemici marchiati dal paladino,

Un paladino ardimentoso dovrebbe assegnare
a Forga il punteggio di caratteristica piti alto, dal
momento che la usa per molti attacchi e danni. Sag-
gezza dovrebbe essere il suo secondo punteggio pin
alto, per massimizzare il numero di usi possibili di
voto ardimentoso. Un buon punteggio di Costituzione,
infine, puo aiutare ad alleviare la pena di quei poteri
che richiedono al paladine ardimentoso di sacrificare
i suol stessi punti ferita per attenere degli effewi otti-
mali. Dal momento che questo sviluppo si concentra
sui danni da infliggere, & raccomandabhile selezionare
uwarma che abbia una buona capacita di infliggere
danni, come ad esempio unarma a due mani,

Privilegio di classe suggerito: voto ardimentoso®

Talento suggerito: Sfida Solenne’

Abilita suggerite: Guarire, Intimidire, Infui-
zione, Religione

Poteri a volonta suggeriti: colpe ardimentoso”
colpa valoroso

CAPITOLO 3 | Paladino

Potere a incontro suggerito: inseguimento diving®
Potere giornaliero suggerito: sangue def possenti®
"Nuova oprione presentata in questo libro

PALADINO VIRTUOSO

[l paladino virtuoso ¢ un baluardo della fede: i pitl
temibili poteri ¢ incantamenti dei suol avversari
hanno poca presa sul suo nobile cuore. Come il
paladino protettore, il paladine virtuoso bada ai suoi
compagni, ma lo fa proteggendo al contempo anche
se stesso, in modo da non dover rinunciare al com-
battimento. Per quanti nemici possano attaccarlo,

il paladino virtuoso eccelle nel resistere a quelle
condizioni che sarebbero di ostacolo agli altri. E un
guerriero di straordinaria devozione, che fa un uso
del suo simbolo sacro perfino superiore a quello degli

Molti nuovi poteri da paladine e alcuni dei nuovi talenti
presentati in questo libro rendono il soggetto un bersaglio
dell'avallo divine del paladino. Essere soggetti di questo
effetto significa che il bersaglio € marchiato dal paladino
per una durata specificata nella descrizione del potere o
del talento. A meno che non sia specificato diversamente,
il marchio ha termine prima della durata specificata se
qualcun altro marchia il bersaglio.

Finché il marchio perdura, il bersaglio subisce danni
radiosi pari a 3 + il modificatore di Carisma del perso-
naggio in ogni round in cui effettua un attacco che non
includa il personaggio tra | bersagll. | danni aumentano
a 6 + il modificatore di Carisma del personaggio all'11°
livello e a 9 + il modificatore di Carisma del personaggio
al 21° livella.

Avallo divino & stato concepito a integrazione di sfida
divina. Un paladino pud usare sfida divina per marchiare una
creatura e avallo divine per marchiarne altre. Avallo divina
ha meno restrizioni rispetto a sfida divina, quindi & possibile
usare efficacemente entrambi | poteri in combinazione,




oiori paladini. Ha asua {li‘;pnsizinm* varie opxioni
et ingaggiare i nemici a distanza, quindi nemmenao
sezli ayversari olire la portata della sua arma pos-
w0 sfuggire alla sua sfida.
2o pitn alto punteggio di abilita dovrebbe essere Cari
= Sapgerza viene subito dopo, in guanto un buon
segrio di Saggesza potenzia gli effetti di molti suoi
soreri. Forza viene per terzo. Innanei tutto il paladino
wonra scegliere quei poteri che gli consentono di effet
e tird salvezza extra o.di usare degli impulsi curativi,
< quet potert che rafforzano i suni alleati o infliggono
o danni, Dovrebibe impugnare uno scudo e un'arma
cna mano, dal momento che uno degli obiettivi di
w0 sviluppo ¢ ragpiungere un alto valore di difesa.
Privilegio di classe suggerito: tocco di virni®
Ialento suggerito: Recupero Virtuoso®
Abilita suggerite: Guarire, Intuizione, Religione,
=
Poteri a volonta suggeriti: colpo rafforzante, colpo

Potere a incontro suggerito: punizione valorosa®
Potere giornaliero suggerito: alone maestaso®
“Nuova opzione presentata in questo libro

i

Ci e numerosi poteri presentati in gquesta sexione
~forzano questa capacita tramite 'nso di avallo
Svino. | poteri da paladine ardimentoso rappresen:
zn0 una zelante devoezione alla divinita e alla causa

consentono al paladino di infliggere danni ingenti

r pagando un certo costo personale, mentre i poteri
23 paladino virtuoso rappresentanc la devozione

: forea di spirito con cui il paladino si protegge
~=zil attacchi nemici, T paladind vendicatori possono
w=gliere qualche potere da paladino ardimentoso
et incrementare i propri danni, mentre i paladini
sootettori possono fare buon uso di malti poteri da
saladino virtuoso,

PREGHIERE A VOLONTA D1 1° LIVELLO

8 palading artacea il nemico e ne fa il bersaglio della collera del

20, dio,

A volonta + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Antacco: Forza o Carisma contro CA

Colpito: 1{A] + modificatore di Forza o Carisma danni, e il
bersaglio & soggetwo all’avallo divine del personapgio fino
alla fine del turno successivo di quest’ultime.
Livello 27;: 3[A] + modificatore di Forza o Carisma danni.

Speciale: Quando il personaggio carica, puo usare questo
potere al posto di un attaceo basilare in mischia.

APITOLO

X

Paladino




|
|
|
|

Lolpo Virtu _  Palading At
La luce pura dell'armia del palading trapassa i suof nemici ¢

infonde in lui wlteriore determinazione.

A volonta + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Carisma danni radiosi, e il
personaggio ottiene un bonus di +2 af tir salvezza fino
all'inizio del turno successivo del personaggio.
Liveflo 27: 2[A] + modificatore di Carisma danni radiosi.

Speciale: Questo potere puo essere usato come allaccs

basilare in mischia.

PREGHIERE A INCONTRO DI 1° LIVELLO

Furia Sconsiderata Paladino Attacco 1

Il palading siscaglia contro il nemico senza curarsi della pro
pria incoltmitd.

Incontro 4+ Arma, Divino

Axione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A| + modificatore di Farza danni, e il personag-
gio subisce una penalita di -5 alle difese fino alla fine del
SUn turno successivo,

Paladino Attacco 1

Inseguimento Divino

Il paladine respinge il suo avversario con un possente attacco e

lo insegue per impedirgli di fugglre,

Incontro #+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Farza contra Tempra

Colpito: 2[A] + madificatere di Forza danni, e il
personaggio spinge il bersaglio di un numero di quadretti
pari al suo modificatore di Saggerza. Poi scatta nel
quadretto pil vicino adiacente al bersaglio.

Lampo Frastornante Paladino Attacco 1

Dl simbolo sacra del palading st diffonde ana luce intensa,
foriera di dolore;

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Riflessi

Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni radiosi, e il
bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire fino
alla fine del turno successivo del personagpio,

Luce Guardiana Paladino Attacco 1

Quando il paladine attacea, un debole bagliore avviluppa la sua
arma ¢ rafforza temporaneamente le sue difese.

Incontro + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza o Carisma contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Forza o Carisma danni
radiosi; Fino alla fing del suo turno successiva, il
personaggio ottiene un bonus a Tempra, Riflessi e
Volonta pari al suo madificatore di Saggezza.

U‘h-l-"‘w\ CAPITOLO 3 | Palading
i

Punizione Valorosa Paladino Attaceo 1

OQuando il paladino colpisce il suo nemico, lartcia un grido che
costringe turtt gli mversari ad affrontarlo,

Incontro 4+ Arma, Divina

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 2[A] + modificatare di Carisma danni, Ogni
nemico entro 3 quadrett dal personaggio é soggetto
all'avallo divine del personaggio fine alla fine del suo
TUIMe SUccessivo.

PREGHIFRE GIORNALIERE DI 1° LIVELLO

Alone Maestoso Paladino Attacco 1

I palading risplends di ce radiosa che brucia §suol nemici ¢
sferma 1m attacco che 1 lascia intmorit,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carfsma cantra CA

Calpito: 3[A] + modificatore di Carlsma danni radiosi,

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Fino alla fine dell'incantro, qualsiasi nemico che inizi
il praprio turno in posizione adiacente al personaggio &
sopgetto all'avallo divino del personagplo fino alla fine del
praprio turno.

Carica Gloriosa Palading Attacco 1

M palading si tuffa in battaglia e incita @ suoi alleati a raggiun:

HERE tHiove vette,

Giornalicro + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Carisma danni,

Effetto: Dopo l'attacco. ogni alleato entro 2 quadrett dal
personaggio recupera un ammaontare di punti ferita pari
a meta del livello del personaggio + il modificatare di
Sagpezza del personagpio.

Speciale: Quando carica, il personaggio pud usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

Marchio Fiammegpgiante Paladino Attacca 1

I colpo del palading imprime il marchio a fuoco del dio sul e
rriden: if marchio funge da faro per tutti i compagni del paladine.

Giornaliers 4+ Arma, Divino, Fuoco, Recuperabile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro Tempra

Colpito: 2|A| + modificatore di Forza danni da funco, ||
bersaglio subisce 5 danni da fuoco continuati e conferisce
vantaggio in combattimento a qualsiasi alleato a esso
adiacente (tiro salvezza termina entrambi).

Sangua dei Possenti Paladino Attacen 1

I palading attinge alla sua stessa enengia vitale per sferrare un

colpo decisivo,

Giornaliero + Arma, Divino, Recuperabile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 4[A] + modificatore di Forza danni.

Effetto: Il personagpio subisce 5 danni che non possono
essere ridotti In alcun modo,



PREGHIERFE DI UTILITA DI 2° LIVELLO
Benedire Arma Paladino Utilita 2

U palading recita un'antica preghiera per-infondere nella sun
armia il potere della pura. fede.

Ciornaliern #+ Divino, Radioso

Arione minore Personale

Efento: || personaggio sceglie una delle armi che impugna,
Fino alla fine defllincontrs, ottiene un bonus di potere
=1 ai tiri per colpire con quell'arma e infligge 1d6 danni
r=dipsi extra se colpisce il bersaglio. Pud inaltre mettere
2 sepnio un colpao critico con arma in caso di un risultato
di 18-20 al tiro del dado contro le creature vulnerabili ai
danni radiasi.

Contrattacco Divino Paladino Utlita 2

E sotere del dio del palading devia parte dell atteces in arrivo ¢
somsenite ol paladine di lanciare la sia sfida all aggressore.

Incontro + Divino

Interruzione immediata Personale

Astivazione: Un attacco nemico mirate su Tempra, Riflessi o
Volonta colpisce il bersaglio.

Efetmo: || persanaggio subisce soltanto danni dimezzatl dal
potere nemico che attiva l'attacco, e il nemico che attiva
# potere & sopgeito all'avallo divino del persanagpio fino

25 fine del turno successivo del nemico.

Richiamo di Sfida Paladino Utilita 2
£ paladino Jeva in alto o sua arma e costringa turti i nemici
selle vicinanze ad affromtarlo in bataglia,

Incontro + Divino
Azione minore

Emanaziene ravvicinata 3

Sersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Eferto: Ogni bersaglio & soggetto all'avallo divina del
personaggio fino alla fine del turno successivo di
guest ultimo.

Tocco di Grazia

Paladino Utilita 2
& paladino si fo carico delle soffererize di wn suo alleato,

meontro 4 Divino
Arione minore
Sersaglio: Un alleato
Efferto: I personaggio trasferisce su se stesso un effetto del
Bersaplio a cui un tiro salvezza puo porre termine,

Contatto in mischia

Virta Paladino Utilita 2

= palading si appella ai supi ideali piti alri e affronta il nemico
s rinmovata determinazion:.

Incontro 4 Divino

Arione minare Personale

Efferto: |l personagpio usa un impulso curative ma non
recupera nessun punto ferita. Cttiene invece puntl ferita
temporanel pari al proprio valore di impulse curativo.

PREGHIERE A INCONTRO DI 3° LIVFLLO
Chiamata alle Armi

Il palading attira il nemico nel punto in'cui desidena affrontarlo
fuecia @ faccio.

Paladino Attacco 3

Incontro 4+ Divino, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: Una creatura marchiata dal personaggio
Attacco primario: Carisma contro Volonta
Colpito: |l persenagpio tira il bersaglio fino a un quadretto
a sé adiacente. Pol effettua un attacco secondario in mi-
schia contro di esso usando la propria arma.
Attacco secondario: Carisma + 7 contro CA
Colpito: 2[A] + modificatare di Carisma danni,

Forza del Valore

Cuanda it paladine & circondato dai nemici, combatte con gnco-
ra maggiore feroci.

Paladino Attacco 3

Incontra + Arma, Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Forza contro Tempra

Colpito: 1[A] + modificatore di Forza dannl. || personaggio
ottiene 5 punti ferita temporanei per ogni bersaglio col-
pito dall’attacco.

Prova della Forza Paladino Attacco 3

I paladino si scrolla di dosso le afflizioni che lo wrmentdno ¢
sferra un colpo acouraro e letale.

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio effettua un tiro
salverza con un bonus pari al proprio modificatore di
Sagperza,

Attacco: Carisma contro CA

Colpite: 2[A] + madificatore di Carisma danni.

Punizione Vendicatrice

Lacclaio del palading tropassa il nemico che aveva osato ferire
il suo amico,

Paladino Attacco 3

Incontro + Arma, Divino

Reazione immediata  Mischia 1

Attivazione: Un nemico adiacente al personaggio colpisce
un alleatn di quest'ultimo

Bersaglio: || nemica che attiva il potere

Attacco: Carisma contro CA

Colpita: 2[A] + modificatore di Carisma danni, e il bersa-
glio & immobilizzato fino alla fine del turno successhvo del
personaggio,

Tenere Duro Paladino Attacco 3

H palading ingaggia il nemico ¢ gl impedisce di avanzare verso

i suoi alleark,

Incantro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersapglio: Una creatura

Attacco; Forza o Carisma contro CA

Colpito: 2[A] = modificatore di Forza o Carisma danni,
2 1l bersaglio & immobilizzato fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Speciale: [| personaggio puo usare questo potere al posto di
un attacco basilare in mischia.

|




PREGHIERE GIORNALIERE DI 5° LIVELLO

Fede Incrollabile Paladino Attacco 5

Il palading lascia che sia la fede a guidare la swa arma. Nessun
nemico potra distrarlo dal suo compita sacro.

Giornaliero #+ Arma. Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Carisma danni, e il bersa-
glio & soggetto all'avallo divino del personapgio fino alla
fine dell'incontro.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di potere +5 a
tutte le difese contro gli effetti di charme fino alla fine
dell'incontro.

Fendente di Vendetta

Larma lucere del palading promette una morte rapida of suoi
avversari.

Paladino Attacco 5

Glornaliera + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni radiosi.

Mancato: Danni dimezzatl,

Effetto: Il bersaglio & sogpetto all'avallo divino del perso-
naggio fino alla fine del temo successivo di quest'ultimo.
Se il bersaglio era gia marchiato dal personagpio, subisce
anche danni radiosi pari al modificatore di Saggezza del
personaggio ogni valta che infligge danni su di lui o so di
un alleato(tiro salverza terminal,

Nome del Potere

Il palading grida il nome di una presenza angelica dal potere
tongnte che raflenta | suol nemick,

Palading Attacco 5

Giarnaliera + Divino, Strumento, Tuona

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro [a propagazions

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpito: 3d8 + modificatore di Carisma danni da tuono, o
il bersaglio é rallentato (tiro salverza termina),

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio ¢ rallentato fino alla
fine del suo twrno successivo.

Preghiera dei Due Sentieri

Cande il paladine colpisce un nemico, proietta un raggio di
sacra luce radiosa verso un altro avversario

Paladino Attacco 5

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.

Effetto: Il personaggio effettua un attacco secondario a
distanza usando il suo strumente. Cosi facenda non
provoca attacchi di opportunita,

Bersaglio secondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario e situata entro 5 quadretti dal personaggio
Attacco secondario: Carisma contro Valonta

Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni radiosi, ¢ il
personaggio recupera un ammontare i punti ferita pari a
1d6 + il suo modificatore di Carisma.

CAPITOLO 3 | Paladino

Punizione Implacabile Paladino Attacco 5

Dopo lattacco iniziale, il paladine continua o tempestare lar
versario con il proprio patere divine, arquistando ulteriore forza
(L agni arhiceo.

Giornaliero #+ Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni,

Effetta: || hersaglio subisce continuati 5 danni {tiro salverza
terminal, Opni volta che il bersaglio subisce questi danni
continuati, il personaggio recupera un ammontare di punti
ferita pari al sue modificatore di Sagpezza.

PREGHIERFE DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Devozione Pura

Eintenstta della fede del palading b protegue dal potere insidio-
so el suof nenici,

Paladino Uhilita 6

Incontro 4+ Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemico attacea il personaggio

Effetto: Il persenaggio ottiene un bonus di potere +4 a
Tempra e Volonta fino alla fine del suo turno successivo.

Impeto Valoroso Paladino Utilita 6
1T palading si tuffa in batuglio con velocita soprannaturale,

Incontro + Divina

Azione di movimento  Personale

Effetto: || persanapgio si muove al doppio della sua veloci-
ta fino a un quadretto adiacente a un nemico situato en-
tre [ sua linea di visuale all'inizio di questo movimento,

Nessun Timore Paladino Utilita 6

I palading rassicura i suo alleato e gli conferisee il porere divi-

no di scrollarst di dosso gt effetti nocivi,

Incontro + Divine

Azione minare

Bersaglio: Una creatura

Effetto: |l bersaglio pus effettuare un tiro salvezza, Contro
un effetto di paura, il bersaglio ottiene un bonus al tiro
salvezza pari al modificatore di Saggezza del personaggio.

Contatto in mischia

Paladino Utilita 6

Proteggere i Virtuosi

Il paladine pronuncia una preghiera di protezione per un allea
to, che viene circondaro da un alone di luce intensa.

Giarnaliero + Divino, Radioso

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Lin alleato entro l'emanazione

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, qualsiasi nemico che
colpisca o manchi il bersaglio subisce 3 4 1| modificatore
di Carisma del personaggio danni radiosi, a meno che
quel nemico non sia marchiato dal bersaglio.
Livella 11: 6 = modificatore di Carisma del personaggio
danni radiosi,
Livello 27: 9 + moditicatore di Carisma del personaggio
danni radiosi,



Scudo della Disciplima Paladino Utlica 6

L= robustezza sviluppata in henght annt di rigoroso autecontrol-
= consente al palading di respingere gli attacchi dei suol nemick.

=contro + Divine

Sxione minore Personale

E=tto: Fino alla fine del suo turno successiva, il personag
g0 ottiene resistenza a tutti | danni pari al proprio modi-
Scatore di Forza,

TREGHIERE A INCONTRO DI 7° LIVELLO

Forza delle Armi Paladino Attacco 7

= selading incanala il swo fntero spirito i un potente attacco,

mcontro + Arma, Divino

Sxione standard Arma in mischia

Sersaglio: Una creatura

Astacco: Forza contro CA. Se il personaggio ha usato il
sotere di Incanalare Divinita forza divina durante questo
“orno, ottiene un bonus al tiro per colpire pari al proprio
=edificatore di Saggezza.

Calpito: 2|A] + modificatore di Forza danni,

Lama di Luce

Sesnda il palading cariea, una luce dorata avvolge lasua arma
« Lo rafforza contro i poteri dell'oseuritd ¢ della pawra.

Paladino Attacco 7

=contro 4+ Arma, Divino, Radioso

Lrione standard Arma in mischia

Serzaglio: Una creatura

&rracco: Carisma contro CA

Calgita: 3[A] + modificatore di Carisma danni radiosi. Fino
2"a fine del suo turno successivo, il personaggio ottiene
wn bonus di +2 a tutte e difese contro gli effetti necrotici
o di paura.

Spediale: CQuando carica, il personaggio puo usare questio
sotere al posto di un attacco basilare in mischia,

Prezzo della Codardia Paladino Attacco 7 |8

U lampo di hice incandescente punisce un avversario che si
rifiuta di affrontare il paladine in bamaglia,

A

Incontro + Divino, Radioso, Strumento =3

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5 <

Attivazione: Un nemico marchiate dal personaggio effetiua
up attacco che non lo include come bersaglio

Bersaglia: Il nemico che attiva il potere

Attacco: Carisma contro Volonta =

Colpito: 2d10 + modificatore di Carisma danni radiosi, e il =
bersaglio & accecato fino alla fine del turno successivo del
personagpio,

Punizione Rinforzante

Lattacco Ispiratore del palading o un effetto di guarigione su
wn suo alleata,

Paladino Attacco 7 =8

Incontro + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Forra o Carisma contra CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza o Carisma danni, &
un alleato entro 5 quadretti dal personaggio pud spen-
dere un impulso curativo, Se l'attacco infligge almeno 20
danni, 'alleato ottiene un ammontare aggiuntivo di punti
ferita pari al doppio del modificatore di Sagperza del
personaggeio.

Punizione e Ritorsione Paladino Attacco 7

1 paladine si serolla di dosse gl atracchi nemict ¢ contrattacea

coit ancora maggior determinazione.

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell’attacco, il personaggio effettua un tiro
salvezza contro ogni effetto a cul un tiro salvezza puo
porre termine. || personaggio ottiene un bonus al tiro per
colpire e al tiro dei danni pari al numero di effetti per cui
pud effettuare un tiro salvezza,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2|A] + maodificatore di Forza danni.

CAPITOLO 3 P..'rh:.-ifut-‘f“""'"




Tuono Astrale Paladino Attacco 7

Il porere del die echegyia tonande dal simbolo astrale del pala

dino ¢ investe i nemici vicini.

Incantro #+ Diving, Strumento, Tuono

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Carlsma contro Tempra

Colpito: 2d8 + madificatore di Carisma danni da twono.
Fino alla fine del turno successivo del personaggio, ||
bersaglio subisce una penalita ai tiri per colpire pari al
maodificatore di Saggezza del personaggio.

PREGHIERE GIORNALIERE DI 9° LIVELLO

Grido di Condanna Palading Attacco 9

Le parole tonanti del palading infliggona un dolore persistente

el suol compoagnl

Giornaliero + Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Forza contro Volonta

Colpite: 2d6 + modificatore di Forza danni da tuono, &
il bersaglio subisce 5 danni da tuone continuati ed &
sopgetto all'avalle divine del personaggio (tiro salvezza
termina entrambil,

Mancato: Danni dimerzati, e il bersaglio & sopgetio all'avallo
divina del personagpio fino alla fine del turno successivo di
quest'ultimo.

Intercessione Cavalleresca

Paladino Attacco 9

I palading obbliga wn avversario ad attaccare lid al posto di un
SO COTpdgng,

Giornaliero + Arma, Divino

Interruzione immediata  Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Un nemica entro 10 quadretti dal personaggio
calplsce un alleato di quest'ultimo con un attacca in
mischia o a distanza

Bersaglio: 1| nemico che attiva il potere

Effetto: L'attacco che attiva il potere colpisce il personagpio
invece dell’alleato. |l personaggio tira il bersaglio fino a
un quadretto a lui adiacente e poi effettua il seguente
attacco contro di lui.

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio
e soppetto all'avallo divino del personaggio fino alla fine
dell'incontro.

Intimorire Finale Paladino Attacco 9

il paladine lancia wn grido di furia e con un colpa violento sca-
glia lmnersario lontaro da sé

Giornaliero + Arma, Divino, Recuperabile

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro Tempra

Colpito: 21A| + modificatore di Forza danni, e il personaggio
spinge il bersaglio di 5 quadretti. Se il bersaglio termina
questa movimento in un quadretto adiacente a un ostacolo
solidao, subisce 1]A] danni extra.

Arma in mischia

.II\"\

CAPITOLO' 3 | Paladine
Mo,

N

Manette della Giustizia Paladino Attacco 9

Ui huce consacrata avviluppa il nemice punito dal palading,
torturandalo ogri vole che cerca di infliggere ulterior] dannk

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 2[A] + madificatore di Carisma danni.

Effetto: Ogni volta che il bersaglio infligge danni, subisce
2de danni radiosi (tiro salvezza termina),

Raggio del Rimprovero Paladino Attacco 9

I palading proietra wn violento vaggio di Tuce contre un nemico
elo costringe a provare il dolore delle ferite che ha inflitto a un
Eapr L,

Giornalicro #+ Divino, Radioso, Strumento

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Un namico entro 5 quadretti dal personaggio
colpisce un alleato di quest'ultime

Bersaglio: || nemica che attiva il potere

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpito: 2d6 + modificatore di Carisma danni radiosi,

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: L'alleato colpito sublsce meta danni dall'attacco
nemico che attiva il potere

PREGHIERE DI UTILITA D1 10° LIVELLO

Benedizione del Paladino

Paladino Utilita 10

U rapida preghiera del paladine iifonde forza ¢ vigore a un

compagne in battaglin,

Incantro + Divino, Guarigione

Reazione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio
colpisce con un attacco in mischia

Bersaglio: Lalleato che attiva il potere

Effetto: Il bersaglio puo usare un impulso curativo o ef
fettuare due tir dei danni per l'attaceo e scegliere quale
risultato usare.

Fonte di Guarigione Paladino Utilita 10
La benevolenza divina guarfsce il palading e un suo compagrio,

Giornaliero 4 Divino, Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Il personaggio e un alleato entro 'emanazione

Effetto: || personaggio usa un impulso curativo, e ogni
bersaglio recupera un ammontare di puntl ferita pari al
valore dell'impulso curativo del personaggio.

Giusta Indignazione Paladino Utilita 10

Quanda vede il suo alleata ferito, Te collera del paladine si fa
Incentenibile:

Giornaliero 4+ Divino

Reazione immediata  Personale

Attivazione: Un nemico colpisce un alleato del personaggio
entro linea di visuale di quest'ultimo

Effetto: La volta successiva in cui il personaggio attacea,
purché questo avvenga entro la fine del suo turno succes-
sivo, attiene un bonus di potere +2 al tire per colpire &
infligge danni extra pari a 2 + il suo modificatore di Forza.

Verso di Guida Paladine Utilita 10

Nelle sacre parale di una preghiera, i palading trava la determi-

nazione di cui ha bisogno per riscuotersi da wna condizione che

lo affligge.

Incontro + Diving

Azione minaore Personale

Effetto: Il personagpio effettua un tiro salverza con un ho-
nus pari a 1+ il suo modificatore di Saggezza,



PREGHIERE A INCONTRO D1 13° LIVELLO
Eﬂlpﬂ CEISligaﬂtE Paladino Attacco 13

Cuando il paladino attacea, redarguisce i suoi anversari per
sverio sottovalutato ¢ reclama la loro attenzione.

Incontro + Arma, Divino

Azigne standard Arma in mischia

Bersaplio: Una creatura

Artacco: Forza o Carisma contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Forza o Carisma danni, &
agni nemico entro 3 quadretti dal personaggio & soggetio
al sun avallo divino fino alla fine del turne successiva del
pETSONagEio.

Eﬂlpﬂ Fervido Paladino Attaceo 13

Infervorato dal fuoce del suo vato ardimentoso, i palading lan-
£ un possenie artaoo,

Incontro 4+ Arma, Divino

Arione standard Arma in mischia

Sersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA. 5e il bersaglio @ marchiato dal
personaggio, quest ultimo ottiens un bonus di <2 al tiro
per colpire, & pud mettere a segno un colpo critico con un
risultata di 18-20.

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Se il
personaggio ha usato voto ardimentoso durante questo
incontro, lattacco infligee danni extra pari al modificatare
di Saggerza del personagglo.

Colpo Zelante Paladino Attacco 13

11 futeo di essere stato ferita in batraglio nen fa altro che spinge
re il paladino a combaitere con pit forze.

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaplio: Una creatura

Artacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A] + madificatore di Forza danni, e il bersaglio
e sopgetto allavalle divine del personapgio fino alla fine
del turno successivo.di quest'ultimo. Lattacco infligge
1[A] danni extra se il bersaglio ha colpito il personaggio
dopo la fine dell'ultimo turno di quest'ultimo.

Imporre Obbedienza Paladino Attacco 13

1l palading attiva un nemico lontane da coloro che sono sotio la
sia proteziong.

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carlsma contra Volonta

Colpito: 3[A] + modificatore di Carisma danni, e il perso-
nagpio scatta di 3 quadretti. Poi tira il bersaglio di 5 qua-
dretti fino a un quadretto a sé adiacente.

Occhio per Occhio Paladino Attacco 13

Il palading solleva il suo simbolo cacro ¢ grida un'impreca
ore per accecare un avversario che ha osato assalire un suo
oo,

Incontro + Divino, Strumento

Reazione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio
colpisce un alleato di quest’ultimo

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere entra l'emanazione

Attacco: Carisma contro Violonta

Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni, e il ber-
saglio & accecato fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

PPREGHIERE GIORNALIERE DI 15° LIVELLO

Fiamme di Devozione Paladino Attacco 15

Larma consacrata del palading i accende di fuoco divino,

Giornaliera #+ Arma, Divino, Fuoco

Arione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contra CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni da fuocn.

Effetio: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
gli attacchi con la sua arma infliggono 2d6 danni da fuoco
extra.

Mantenere minore: Ueffetto permane.

Arma in mischia

Pira del Giudizio

W EA

Paladino Attacco 15

Mpalading consegnaun avversaria alle fiamme, che consumane -

artehe 1 emici che sitrovano decanto a essa,

Giornaliero 4+ Arma, Divino, Fuoco, Recuperahile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Calpita; 2]A| + modificatore di Forza danni da fuoco, ¢ 10
danni da fupco continuati (tiro salvezza terminal. Ogni
valta in cui il bersaglio subisce questi continuati danni,
ogni nemico a esso adiacente subisce danni da fuoco parl
a 5 + il modificatore di Saggezza del personaggio.

Sfida del Cavaliere

N paladding esige che i suoi aveersart b affronting in battaglia ¢
colpisce feracemente uno di loro,

Paladino Attaceo 15

Giornaliero 4+ Arma, Divino
Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio primario: Ogni nemico entro 'emanazione
Effetto: Prima dell'attaceo, il personaggio tim ogni bersa:
glia primario verso un quadretto a s¢ adiacente & ogni
bersaglio & soppetto al suo avalle divino (tiro salvezza
terminal Il persenaggio effettua un attaceo secondario,
Bersaglio secondario: Un bersaglio primario adiacente al
PErSOnageio
Attacco: Carisma contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Carisma danni.

Torre della Fede Paladino Attacco 15

Creando il patading mena un fendente con la sua arma, un
itnpulse di determinazione divina rafforza lo spirita degli alleatd
nelle viciminze,

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpite: 3[A] +~ modificatore di Carisma danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personagpio e
qualsiasi alleato entro § quadretti da lul ottengono un
bonus di potere +2 ai tirl salvezza. Il bonus aumenta a +5
contro gli effetti di charme o di paura.

Vendetta Divina Paladino Attacco 15

La luce divina che si propaga dal palading provoca dofore nei
nemici che lo anaccana,

Giornaliero + Divino, Radioso, Stahile

Azlone minore Personale

Effetta: Finché il potere rimane stabile; ogni volta che un
nemico colpisce il personaggio o un alleato adiacente
al personagpio con un attacco in mischia, quel nemico
subisce danni radios] pari a 5 + il modificatore di
Sapperra del personaggio.

CAPITOLO 3 l"uIr.:r.il'Tlu-.’/“'“"’ i




PREGHIERE D1 UTILITA DI 167 LIVELLO Luce Santificata Paladino Attacco 17

| ; T b Un dampa dol simbolo saero del palading tnveste £ suoi nemi-
Causa Superiore FaladinoUtllit3/15 ci bruciandoli, specialmente se sono statl gia marchiatt dal
Chande il corpo del paladine cede, [n forza dellu sua fede gli paladino,

| consente di continuare a combatiere, incontro -+ Divino. Radioso. Strumento
s v

’ Giornaliere 4+ Divino, Guarigione, Stabile Agione standard  Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti
Azione minore Personale Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione
I Requisito: Il personaggio cdeve essere sanpuinante, Attacco: Carisma contro Riflessi
Effetto: Finche il potere rimane stabile, 1l personaggio Colpito: 1d8 danni radiosi. Se il bersaglio & marchiato dal
ottiene un bonus di potere +2 ai tiri salvezza. Ottiene personagegio, Iattacco infligge invece 2d8 + il modificato-
inoltre rigenerazione 5 finche & sanguinante. re di Carisma del personaggio danni radiosi.
Devozione Paladino Utilita 16 Marchio di Terrore Paladino Attacco 17
I ngmiteo cerca di minare la determinazione del palading, ma lo Quando il palading colpisce, la presenza del suo dio semina il
sua-calm e la sun sicirezza sono une souda incrollabile per lui tertore nol cuore dol reariico.
e supt coampagni; Incontra 4+ Arma, Divino, Paura
Giornaliers + Divino Azione standard Arma in mischia
Interruzione immediata  Emanazione ravvicinata 5 Bersaglio: Una creatura marchiata dal personaggio
Attivaziane: LIn nemico colpisce il personaggio o un alleato Attacco: Forza contro CA
del personaggio situato entro 5 guadrettf da quest’ultimo Colpito: 1[A] + madificatore di Forza danni, e il bersa-
Bersaglio: Il personaggio e ogni alleato entra 'emanazione glio & stordito fino alla fine del turno successivo del
Effetto: Ogni bersaglio ottiene un bonus di potere +4 a personaggio,
Tempra e Volonta fino alla fine del turno successivo del
pEIEINAREIC Punizione Collerica Paladino Attacco 17
7 T gt Facendo mrbinare lo swa lama d'acciai, § palading abhare |
Egida Divina Paladino Utilita 16 R s ai fhaclio fl yalidino bbutied
: : R : : nemici che volevana circondarlo,
”.J-I:m]m del dio protegge il palading e  suoi alleati da ogni ncontrasb A, Divirio
FL‘r = “"‘L Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Giornaliero + Divino, Stabile Bersaglio: Ogni nemico entro |'emanazione
Azione minore Personale Attacco: Carlsma contro Riflessi
Effetto: Finché il patere rimane stabile. il personapgio o Colpita: 2[A] = modificatore di Carisma danni, e il bersa
qualsiasi suo alleato entro 2 quadretti da lui ottengono glio subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire fino alla
un bonus di +2 a wite le difese, fine del turno successiva del personaggio. Se il bersaglio
¢ marchiato dal personaggio, I'attacco infligge 1[A] danni
Liberazione Paladino Utilita 16 extra,
1 palacdine lancia wn richiome e i sue cormpagne strefto in ——
mischia risce a ritirarsi ¢ @ mettersi in salvo, Punizione Frantumante Paladino Attacco 17
Incontro + Divina, Guarigione Lin colpo ben piazzaro sifu strado oltre 1o difese dell'awversario
Azione di movimento  Emanazione ravvicinata 5 del palading.
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione Incontro + Arma, Divino
Effetto: || personapgio tira il bersaglio di un numero di Azione standard Arma in mischia
quadretti pari al proprio madificatore di Carisma. Alla Bersaglio: Una creatura
fine di questo movimento, 1l bersaglio puo usare un Attaceco: Forea contra CA
impulso curativo. Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio
perde tutte le resistenze fino alla fine del turno successi-
Preghiera dei Valorosi Paladino Utilita 16 vo del personaggio.
Il paladine cerca aiuto per i suoi compagni in difficolta. Un luee
benevola scende dal cielo portando sollieve & vigore.
Giornaliero + Divina . S
Azione minore Emanazione ravvicinata 5 = T
Bersaglio: Ogni alleato entro 'emanazione INNO A CORELLON
Effetto: Ogni bersaglio pud effettuare un tiro salverza con Padrone del bosco, signore dell’astro,
un banus di potere pari al modificatore di Carisma del Creatore di cantl, dellarte maestra
HEEGNIEET Crande Corellon, sono tuo servitore.
Alle tue grandi opere apri il mio cuore,
PREGHIERE A INCONTRO DI 17° LIVFLLO 8 fEsh
Colpo Rassicurante Paladino Attacco 17 Signore del bosco, dona a me la bellezza;
Il paladine sferra un solidocolpo ¢ viene rcompensato con un Creatore di canti, dammi la tua saggezza
nuove flusso di vitalita. Un sogno concedimi, Grande Signore
Ineortra + Arma, Divine, Guarigione Della corte dei Seldarine ¢ del suo splendore!
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura Dio della magia e della luce stellata,
Attacco: Forza o Carisma contro CA Di amaore, bellezza e di notte fatata,
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza o Carisma dannl. I Tra nehbie e brughiere, lunga & la via
PEFSORagERIo puo-usare un impulso curativo e aggiungere il Ma giungero ad Arvandor, la dimora mia
] .

proprio modificatore di Saggezea ai punti ferita recuperati.

M CAPITOLD 3 | Paladine
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PREGHIERE GIORNALIERE DI 19° LIVELLD

Fervore Soverchiante Paladino Attacco 19

palading proclama che il suo @yversario é un nemico della

ede e lo attacea incalzandole senza Tregua.

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard

Sersaplio: Una creatura

Artacco: Forza contro CA

Calpito: 5[A| + modificatare di Forza danni, e il bersaglio
 sogpetto all'avallo divino del personaggio fino alla fine
del tmo successivo di quest 'ultimo, Ogni volta che 11
personaggio attacca il bersaglio fino alla fine dell'incan-
tro, il bersaglio & soggetto all'avallo divino del personag:
gio fino alla fine del turno successivo di quest'ultimo,

Wancato: Danni dimezzati.

Arma in mischia

Giusta Determinazione Paladino Attacco 19
gl colpo sfervato dal nemico non fa altro che rafforzare la

sesistenza del paladin,

Ciornaliera + Arma, Divino
Azione standard
Bersaplio: Una creatura
Amacco; Carisma contro CA
Colpito: 4[A] + modificatore di Carlsma danni,
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni volta che il
bersaglio infligge danni sul personaggio o su un alleato
di guest'ultimo, Il personaggio ottene punti ferita
temperanei paria 5 = il proprio madificatore di Sappezza.

Arma in mischia

Nome della Potenza Paladino Attacco 19

Con voce profonda, il paladine pronuncia un antico nome ange
lico che blocea & nemicel nel punto incul si trovane.

Glornaliero 4 Divino, Strumento, Tuono

Azione standard

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpito: 3d8 + modificarore di Carisma danni da tuono, e
il bersaglio & immobilizzato (tiro salvezza termina),

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & rallentato (tiro
salvezza terminal

Emanazicne ravvicinata 2

Punire I'Anima Paladino Attacco 19 |8

Il colpo callerico del palading affonda nel corpo del nemico ¢ o

lascia incapece di reagire,

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpite: 2[A] + madificatore di Forza danni, e il bersaglio &
stordito (tiro salvezza terminal.
Effetta secondario: || bersaglio & frastornato fino alla fine
del sua turno successive,

Mancato: Dannl dimezzati, e il bersaglio & frastormato fino
alla fine del turno successivo del personaggic,

Ruota del Fato Paladino Attacco 19 |8

It palading scatema una raffica di attacchi contro turti i nemici

vicirei, traerdo grande forza dal lore dolore,

Giornaliers 4+ Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Forza cantro CA

Colpito; 3[A] + modificatore di Forza danni. Se l'attacco
colpisce due o pio bersagli, il personaggio recupera punt
ferita pari al valore del proprio impulso curativo,

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personaggio ottiene
rigenerazione pari al suo modificatore di Saggezza finche &
sanguinante,

PREGHIERE DI UTILITA DI 22° LIVELLO

Ali Sacre Paladino Utilita 22

U paie di maestose ali dargento trasportane i palading oltre

gl astacoli.

Incontro 4+ Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
| personaggio ottiene velocitd di volo pari alla sua
velacita e un bonus di +4 alla CA contro gli attacchi di
opporeunita,

CAPITOLO 3 | Paladino
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Paladino Utilita 22

Fallimento Respinto

Il grido di battaglia del palading rinfocola Ja determinaziony
deet suai alleati Hhehanti,

Giornalicro + Divino, Guarigione, Teletrasporto

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Opni alleato entro 'emanazione

Effetto: || personagpio teletrasporta ogni bersaglio di un
numero di quadretti pari al proprie modificatore di Carl-
sma. |l bersaglio deve concludere questo movimenta in
posizione adiacente a un nemico. Il bersaglio recupera
allara un ammontare di punti ferita parl a 15 4 1 modifi-
catare di Carlsma del personaggic.

Inno Ispiratore Paladine Utilita 22

Il palading intona un antico verso per scongiurare la malasorte
in hattaglio.

Incontre + Divino

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata &

Attivazione: Un nemico mette a segno un calpo critico
cantre un alleato del personaggio situato entro 5 quadretti
da guest'ultimo

Bersaglio: || nemico che attiva il potere entro lemanazione

Effetto: 1| bersaplio ripete il tiro per colpire e usa il secondo
risultato,

Tornare tra i Viventi Paladino Utilita 22

Lar tenacia del palading sfida perfine lo morte.

Giornaliero + Divine, Guarigione

Messuna azione

Attivazione: [l personaggio scende a O puntd ferita o meno
M non muare

Effetto: 1l persanagpio recupera 1 punte ferita e pud usare
quattro impulsi curativi,

Personale

COMPROMESS] DIVINI

Una volta vinta la guerra contro i primordiali, gli immortali
combatterano tra loro per il dominio sui vari aspetti del
mondo naturale. Zehir protestava per il dominio di Pelar
sul cielo, inquanto il sole scacciava l'oscurita, Pelor a sua
volta, era nemico di Khala, le cui nevi e brume ghiacciate
blaoccavano | raggl del sole portatori di vita. Ogni nemico
di Pelor poteva contare su vari alleati, ma anche Pelor
aveva numeros] sostenitori al suo fianco. Da un lato si
ergevano Corellon, Khala, Zehir e Sehanine, e a loro si
contrapponevano Pelor Erathis, Moradin e Melora. Le
due fazioni discussero per secoli senza giungere a una
conclusione, creando rancori e cattivo sangue che in certi
casi perdurano ancora oggi.

Allz fine Avandra decise di mediare tra le due fazioni.
Per risolvere la disputa tra Pelor e Zehir, offri |a soluzione
del giorno e della notte. Come compromesso tra Khala
e Pelor, propose invece dialternare le stagioni tra estate
e inverno. Stanchi di discutere, gli dét accettarono. Pelor
osserva fedelmente il patto stretto con Zehin, ma di tanto
in tanto Zehir cerca di rubare dei momenti di tenebra
durante il glorno provocando un'eclisse, Khala non esiste
piit, ma la Regina Corva, che ha ereditato il suo dominio
sull'inverno, onora l'antico patto. Tuttavia, anche lei mette
alla prova la pazienza di Pelor cercando di porre fine
presto all’estate e di ritardare la primavera pii a lungo
possibile. Di conseguenza, le nevi autunnali e il disgelo
primaverile possono giungere in anticipo o in ritardo.

CAPITOLO 3 | Paladino
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PREGHIERE A INCONTRO D1 23° LIVELLO

Paladino Attacco 23

Larma del palading imprime sul suo avversario wn simbolo che
ne ostacola gl attacchi contro i suoi compagni.

Censura Radiosa

Incontro + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpita: 3[A] + modificatore di Forza danni radiosi. Fino
alla fine del turno successivo del personaggio, ogni valta
che un bersaglio effettua un attacco che non camprende
il personaggio tra i bersagli, il bersaglio & indebolito per
guell’attacco,

Collera Rinvigorente Paladino Attacco 23

Il furinso attaceo del palading scatena un potere divino che rin:
vigarisce sia il paladine che un suo allearo.

Incontro + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 3[A] + maodificatore di Carisma danni. Sia il per-
sonaggio che un alleato a lul adiacente possono eseguire
un'azione a scelta tra le seguentl:

# Usare un impulso curativo (recuperande punti ferita
apgiuntivi pari al doppio del modificatore di Sagperza
del persanaggio se lattacco infligge almens 30 danni),

+ Effettuare un tiro salvezza (con un bonus pari al
modificatore di Saggezza del personappio se 'attacen
infligpe almeno 30 danni),

Paladino Attacco 23

Esigere Rispetto
11 paladino fmpartisce una punizione divina su un avversario
che ha osato attaceare §suei amid, scliacciandolo satta il peso
della collera del suo dio.

Incontra + Divino, Radioso, Strumento

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Lin nemica effettua un attacco che nan
comprende il personaggio tra i bersagli

Bersaglio: || nemico che attiva il potere entro 'emanazione

Attacco: Carisma contro Volonts

Colpito: 2d10 + maodificatore di Carisma danni radios], e il
personaggio butta il bersaglio a terra prono. || bersaglio
& anche accecato fine alla fine del turno successivo del
personaggio.

Prova dell’ Avversiia Paladino Attacco 23

Il palading impartisce discipling e determinazione ai suoi allea
i, affidandosi alla loro forza per sfervare un colpo sicuro,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio e opni alleato
entro 5 quadretti da lui effettuano un tiro salvezza. Il
personaggio ottlene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai
tiri dei danni per ogni alleato che supera un tiro salvezza
contro un effetto.

Attacco: Forza o Carisma contro CA

Calpito: 4|A| + modificatore di Forza o Carisma danni.



Richiamo del Campione Paladino Attacce 23

& palading incanala la sua devozione in un paderoso grida che
wmira gli avversard verso di sé e 1 sconvalge.
‘scontro + Divino, Strumento, Tuono
Azione standard
Serzaglio primario: Ogni nemico entro 'emanazione
Efetto: Il personagpio tira ogni bersaglio primario di &
guadrettl e pol effettua l'attacco seguente,
Sersaglio secondario: Ogni nemico adiacente al
:\-_'rqrrndgglu
Artacco: Forza contro Volonta
Colpito: 7d8 — maodificatore di Forza danni da tuono. Se
| bersaplio secondario & marchiato del personaggio, resta
znche immobilizzato fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Emanazione ravvicinata 5

PREGHIERE GIORNALIERE DI 25° LIVELLO

Paladino Attacco 15

Disciplinare

U esplasione radiosa st propaga doll'arma del palading quan
o i colpo va a segno, bruciande gl aveersarl che hanno esato
SSaccare 1 suol compagni,

gli Irrequieti

Clornaliero + Arma, Divine, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Artacco: Carlsma contra CA

Colpito; 3[A] + modificatore di Carisma danni radiosi.

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personagpio,
gualslasi nemico entro 5 quadretti da lui che colpisca o
manchi qualsiasi alleato subisce 4d6 danni rmdiosi e resta
accecato fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Mantenere minore: Ueffetto permane,

Marchio di Debolezza Paladino Attacco 25

Fmrversario.

Giornaliers + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A| + modificatore di Forza danni, ¢ il bersaglio
& indebaolito e soggetto all’avallo divino del personaggio
{tirg salvezza termina entrambi),

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & indebalite fino
alla fine del turno successivo del personaggio,

Ripudiare gli Indegni
il palading spinge da parte un mversario che gli impedisce di
affromtare un nemico pit impegnativo.

Paladino Attacco 25

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3|A| = modificatore di Forza danni, e il personag
glo butta il bersaglio a terra prono.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: |l persanagpio ¢ il bersaglio si scambiano di posto.
Fino alla fine dell'incontro, gl attacchi basilarl in mischia
del personaggio infliggono 1[A] danni extra,

Verdetto Severo

ADING

Paladino Attacco 15
[l palading gludica wno dei suol nermicl in nome del suo dio, ¢
nessuno dei compagni di colui che é giudicato sfuggiranna alla
st collera,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Carisma contro Volonta

Colpito: 3[A] + modificators di Forza danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Il personaggio effettua un attacco secondario
come emanazione ravvicinata 1 incentrata sul bersaglio
primaric.

Bersaplio secondario: |l bersaglio primario & ogni nemico
entro 'emanazione

Attacco secondario: Carisma contro Volonta

Colpito: |l bersaglio secondario subisce 10 danni radiosi
continuati e non puo beneficiare di eccultamento o
occultamento totale {tiro salvezza termina entrambil,

PREGHIERE A INCONTRO D1 27° LIVELLO
Carica Terribile

I fervore del palading lo spinge fin nel cuore della mischia, dove
ircate terrore riel suo remico.

Paladino Attacco 27

Incontro + Arma, Divino, Paura

Azione standard Mischia 1

Effetto: Il personaggio carica ed effettua I'attacco seguente
al posto di un attaceo basifare in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Farza danni, e il bersaglio &
stordite fino alla fine del turno successiva del personaggio,

Fiamma Collerica

Una fiantma di pura fuoco azzurro arde attorne al simbola
siero del paladine ¢ devasta gli avversari intorno a lui.

Paladino Attacco 27

Incontro #+ Diving, Fuoco, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Carlsma contro Riflessi

Colpito; 4d8 + modificatore di Carisma danni da fuoco, Se
il bersaglio & marchiato dal personaggio, & anche frastor-
nato fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Giudizio Ardimentoso Paladino Attacco 27

Clueinedo il palading colpisce il suo avversario, il polere del suo
vito sacro frantuma la resistenza del nemico.

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contrn CAL Se il bersaglio & marchiato dal
personaggio, quest'ultimoe ottiene un bonus di £2 al tiro
per colpire ¢ put mettere a segno un colpo critico con un
risultato di T8-20 al tiro del dado.

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, Seiil
personaggio ha usato voto ardimentoso durante questo
incontro, il bersaglio ottiene anche vulnerabilita 10
a tutti i danni fino alla fine del turno successivo del
personagio.

CAPITOLO 3 | Paladina ,.!wﬂ“
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Punizione Soverchiante Paladino Attacco 27
La anosplendenee della divinitd gulda larmao del paladine e

nessune pud ignorare il sue attacco.

Incontro #+ Arma, Divine, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 4[A] + modificatore di Forza danni radiosi, e ogni
nemico adiacente al personagpio & soppetto all’avallo
divino del personaggio fine alla fine del wrno successivo
di quest ultimo.

Rombo di Tuono Astrale Paladino Attacco 27

Il patere dei domini echeggia nel colpa del palading, che innalza

il s stmbole sacro per scagliare urt tono diving conrro un

renTica vicino.,

Incontro 4+ Arma, Divine, Tuono

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Carisma contro Tempra

Colpito: 4{A] + modificatore di Carisma danni da tuona.
I bersaglio primario & rallentato e subisce una penalita
di -1 ai tiri per colpire fino alla fine del turno successivo
del personaggio. | personaggio effettua un attacco se-
condario come emanazione ravvicinata 10 usandao il suo
SLrUMEnto.
Bersaglio secondario: Una creatura entro l'emanazione
Attacea secondario: Carisma contro Tempra
Colpito: 3d8 + modificatore di Carisma danni da tuono, e
il bersaglio secondario sublsce una penalita di <2 ai tir per
calpire fino alla fine del turno successivo del personaggio.

PREGHIERE GIORNALIERE DI 29° LIVFLLO

Assalto Avallato Paladino Attacco 29

ITdio del palading ha chiesto il sangue del nemico, e Parrma del
paladino ottermpera a questa richiesta,

Giornaliero 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 4[A] + modificatore di Forza danni, e 10 danni
continuati (tirn salyezza terminal,

Mancato: Danni dimezzatl, e 5 danni continuati (tiro
salverza terminal.

Giorno della Resa dei Conti = Paladino Attacco 29

Come un vendicatore diving, il paladine appare al fianco del sue

avversario @ sferra wn colpa mortale.

Giornaliero + Arma, Divino, Teletrasporto

Azione standard Mischia 1

Effetto: Il personaggio si teletrasporta di 10 quadretti fino a
un quadretto adiacente a una creatura da lui marchiata.

Bersaglio: Una creatura marchiata dal personapgpio

Attacco: Forza contro CA

Calpito: 6[A| = modificatore di Forza danni,

Mancato: Danni dimezzati.

CAPITOLO 3 | Paladino

lmpulso Devastante Paladino Attacco 29

I palading dona la propria vitalita per guarire un alleato o

ferire un nemice.

Giornaliero + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard

Requisito: || personaggio deve possedere almeno un
impulso curativo rimasto.

Effetto: || personaggio usa un impulso curativo ma non
recupera nessun punto ferita. Sceglie invece un alleato
entra 10 quadretti da lui, Quell’alleato recupera un am-
montare di punt ferita pari al valore dell'impulso curati-
vo del personaggio, |l personaggio effettua poi l'attaceo
SEAUENTE.

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: Il bersaglio subisce danni pari al valore
dell'impulso curativo del persanaggio + il modificatore di
Farza di quest'ultimao.

Mancato: Danni dimezzati,

Arma in mischia

Nome Maestoso Paladino Attacco 29

I palading pronuncia wn antico nome di tale porenza che i suoi
nemici restana raggelan sal pasto, impossibilitati a fuggire.

Giornaliero 4 Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaplio: Ogni nemico entro |a propagazione

Artacco: Carlsma contro Tempra

Colpito: 5d8 + modificatore di Carisma danni da tuono,
e il bersaglio & immobilizzato e indebolito (tiro salvezza
termina entrambil,

Mancato: Danni dimezzati, ¢ il bersaglio & rallentato (tiro
salverza terminal.

Effetto: Ogni bersaglio & soggetto all'avallo divino del
personaggio fino alla fine del turno successiva del
personaggic,

Prostrazione Paladino Attacco 29

Convoce risonante, il palading reclama rispetto da parte dei
SUOT Aviersar,

Giomnaliero 4+ Arma, Divino, Fulmine, Tuono

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Forza contro Rifless

Colpita: 4{A] - modificatore di Forza danni da fulmine e
da tuono.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: || personaggio butta a terra prano ogni bersaglio.



NUOVI CAMMINI LEGGENDARI1

CAMPIONE DI CORELLON

“Forte della grazia di Corellan, non remo nesswn nemico
che giunga entro la portata della mia spada.”

Prerequisiti: Paladine. adoratore di Corellon

luesto cavaliere delle corti eladrin ha giurato di ser-
dire i signori fatatl. Oltre a dimostrare il suo valore e
2 sua perizia con le armi, un campione di Corellon
dimostra anche pazienza, grazia ¢ compassione stra-
irdinarie, qualith ammirate sia nei reami eladrin
che in quelli elfici. 1l campione di Corellon segue un
codice personale simile alle tradiziont cavalleresche
del mondo dei mortali, ma impartisce un’impronta
fatata al concetti di onore, valore e rettitudine, Molt
cavalieri sono obbligati a dimostrare il loro corag-
gio rinunciando a quei vantaggi che ridurrebbero i
rischi in battaglia. ma un campione di Corellon non
disdegna l'arco, Iincantesimo o 'astuzia quando tali
wttiche possono dimostrarsi efficaci, Ha imparato le
tecniche giuste per sfruttare al meglio la sua agilita
¢ la sua rapidita anche quando indossa un'armatura
molio pesante,

Presso gli eladrin, coloro che seguono questo
cammino sono not come gli Aelavellin Seldaring |
Cavalieri-Spada dei Seladarine. Quasi tutd guesti
campioni sono eladrin, elfi o mezzelfi, in quanto
Corellon & il patrono di queste razze. Tuttavia,
qualsiasi nobile combattente devato ai nobili dei

Seldarine pud diventare un campione di Corellon.
Chaei campioni di Corellon originari di altre razzc
sono bene accetti in molte comunita eladrin o elfiche
e in genere sono considerati ruathar (“amici-stella”™),
vale a dire onorevoli alleati.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL CAMPIONE DI CORFLLON

Azione Rinvigorente (11° livello): Quando il
campione di Corellon spende un punio azione per
eseguire unazione extra, puo anche usare un impulso
curafivo,

Difesa Superiore (117 livello): Se il punteggio
di Destrezza del campione di Corellon é pari o supe-
riore a 13, il campione ottiene un honus di +1 alla CA
quando indossa unarmatura pesante. Se il suo pun
teggio di Destrezza ¢ 15 o pit, il bonus & pari a +2.

Combattente Pi¢ Veloce (16° livello): 1l cam-
pione di Corellon ignora la penalita alla velocita
quando indossa un'armatura pesante. Inalire, quandao
rende un avversario sanguinante o lo riduce a 0 punti
ferita durante il proprio turno, pud scattare di 1 qua-
dretto come azione gratuita.

PREGHIERE DFL CAMPIONE DI CORELLON

Colpo Elegante Campione di Corellon Attacco 11

I campione di Corellon si muove o colpisee con la grazia diam
danzatore, confondendo i suo mvversario.

Incontro + Arma, Divino
Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro CA
Colpito: 3|A] + modificatore di Carisma dannt, & il bersa-
glio & rallentats e non puo scattare fine alla fine del turno
successivo del personaggio,
Arma: Se il personaggio impugna una lama leggera o una
lama pesante, ottiene un bonus al tiro del danni pari al
propria modificatore di Destrezza,

Arma in mischia

Passo Aggraziato  Campione di Corellon Utilita 12
It campion di Carellon st mueve con una velocitd e un cquili
hiia che ben pochi guerrier possono sperare di equagliare,
Incontro 4+ Divino

Azione di movimento Personale

Effetto: Il personageio scatta della sua velocita, Durante
questo movimento ignora il terreno difficile & ottiene un
bonus di +5 alle prove di Acrobazia e di Atletica,

Collera di Corellon Campione di Corellon Attacco 20

Cost corme un tempio la lama di Corellon affonda nell occhia
di Gruumish, anche Varma del sup campione pinta agli occhi
dellwwersario,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Riflessi

Colpito: 4[A] + modificatore di Carisma danni radiosi, o il
bersaglio & accecato (tiro salverza termina),

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Gli attacchi di opportunita del personaggio inflig-
goro 1d10 danni adiosi extra fino alla fine delllincontro.

CAPITOLD 3 | Paladine s
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CAVALIERE DEL CALICE
“Via di qui, diavoli! In questo luogo non avete alcun potere!”
Prerequisito: Paladino

I digvoli annidati negli strati dei Nove Inferi tramano e
contaminane il mondo con a loro malvagita, Un cava-
liere del Calice ha giurato di protepgere gli innocenti
dalle loro macchinazioni infernali. A tale scopo, sie

unito a un ordine di combattenti animati dalle stesse
convinzioni, Unrdine dei Cavalied del Calice prende il
suo nome da un artefatio appartenuto alla divinitd uecisa
da Asmodens quando ascese al rango divinoe. Corre voce
che con una singola goceia d'acqua versata dal calice di
quella divinitia. colui che la heve pub espiare qualsiasi
peccato ¢ purificare completamente la sua anima. Alouni
aflermano che qualsiasi essere che beva da quella coppa,
perfino Asmodeus, abbandoni la causa del male e 5
unisca i guella del bene: Che le dicerie su quesie leggen-
daric proprieta siano vere o meno, il calice ¢ senza dubbio
un potente artelatto delle foree del bene, e molti Cavalieri
del Calice lo hanne cercato. Alcuni perseguono un obiet-
tivorancora pitt elevato: far visorgere il proprietario divino
del calice e riportarlo sul trona.

Lin cavaliere del Calice non smette mai di cercare
segni delle possibili anivita infernali. Aduta tatte le
creature di buon cuore che si oppongono all'cspan-
sione dell'influenza diabolica e risponde all'appello
dei suoi compagni cavalieri quando le potenze dei
Nove Inferi attaccano in forze.

PRIVILEG! LEGGENDARI
DEL CAVALIERE DEL CALICE

Azione Salvifica (11° livello): Quando il cava-
liere del Calice spende un punto azione per eseguire

un'azione extra, elfetiua anche un tiro salvezza contro
ogni effetto che lo influenea e a cui un tiro salvezza
pud porre termine. Se un effetio era stato causato da
un diavolo. il cavaliere del Calice nttiene un bonus di
+2 ai tiri salvezza contro quell'elfetio,

Censurare Diavoli (11° livello): Tl cavaliere del
Calice ottiene il potere di Incanalare Divinita censu
rare diavoli.

Soppressione dell’Aura (167 livello): Quando il
cavaliere del Calice colpisce una qualsiasi creatura da
lui marchiata ¢ dotata di un'aura, quell’aura si disar-
tiva, La creatura non pud rlattivare 'aura prima della
fine del turno successivo del cavaliere del Calice,

PREGHIERE DEL CAVALIERE DEL CALICE

Incanalare Divinita:
Censurare Diavoli

La fede del cavaliere del Calice é talmente forte du risultare
dolorosd per { suni nemic digkolici,

Privilegio del cavaliere del Calice

Incontro 4 Divino, Strumento

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni diavolo entro 'emanazione

Attacco: Carisma contro Volonta

Colpito: Il bersaglio & indebolito fino alla fine del turno
successiva del personaggio,

Punizione Intrappolante Cavaliere del Calice Attacco 11

I cavaliere del Calice intrappola il sup avversario usando un'on:

tea magin per fmprigionare i diavoll,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Carisma danni, il bersa-
glio & trattenuto fino alla fine del turno successivo del
personaggio. 5e il bersaglio & un diavolo marchiato dal
persanaggio, subisce 1{A] danni extra & non pud teletra
sportarsi (tiro salvezza terminal.

ppio Celeste
Le parole miclate ¢ le minacee velare non hanno aleun effons
sul cavaliere del Calice se non guello di scatemare una terribile
prnizione cortr § suol nemic.

Cavaliere del Calice Utilita 12

Incontro 4+ Divino, Radioso

Messuna azione Personale

Attivazione: Il personagpio fallisce un tiro salvezza contro un
effetto di paura o di charme

Effetto: Il personaggio ripete il to salvezza, Se lo super, il
nemico che ha causato Neffetto di charme o di paura subisce
danni radiosi pan al modificatore di Carisma del personaggio,

Benedizione del Galice caaliers del Calice Attacro 20

Invacando il potere del sacro gluramento del suo ordine, il cava-
licre del Calice infonde nellasua lama wn Tusso di Tuce sacrain
grado di arinfentare il suo nemico,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma cantro CA

Colpito: 4/A| + modificatore di Carisma danni radiosi, e il
bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire (tio
salvezza terminal. Se il bersaglio & un diavolo, subisce
anche 10 danni radiosi continuati (tiro salverza termina).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaplio subisce una pena-
lita di -2 ai tird per colpire fing alla fine del turno successi-
vo del personaggio,



CAVALIERE DELLA CERCA

“La misura del mio valore ¢ dava da dd i cui sono alla ricerea.”
Prerequisito: Paladino

H cavaliere della cerca ha giurato solennemente di
partare a compimento una grande impresa che ha
messo alla prova la devozione di molti campioni
divini nell'arco dei secali,

Un cavaliere della cerca deve soddisfare Je esipenii
sichieste del suo dio e dimostrarsi meritevole di suc-
cesso, In base alla natura della sua diviniti, potrehbe
sssere lenuto a dimostrare coraggio, perseveranza,
amilta, fervore, saggezza. onore, furia o devozione.
Lobicttivo della cerea potrebhe essere una reliquia per-
duta, un oracolo nascosto, le parole di un verso sacro
wmai dimenticato, la distruzione di un artefatto ostile
al suo dio o la sconfitta di un nemico leggendario.

Dal momento che la pista che conduce il cavalicre al
sun obiettivo finale a volte si fa confusa, il cavaliere della
cerca pud anche curare i suoi ohiettivi personali. Egli
continua a vivere le sue avventure e si slorea di miglio-
rare in confinuazione, ma tiene sempre gli occhi aperti
in cerca di un segno o di un portento che potrebhero
condurlo alla fase successiva della sua ricerca,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL CAVALIERE DELLA CERCA

Azione Risoluta (11° livello): Quando il cava-
Liere della cerca spende un punto azione per eseguire
anazione extra, efletiua anche un tiro salvezza con
un bonus di +2.

Percepire Verita (11° livello): 1] cavaliere della
cerca ottience un bonus di +2 alla Volonta contro gli
etfetti di charme, paura e illusione e un honus di +2
alle prove di Intuizione.

PER 1L DM: CREARE UNA CERCA
Se un giocatore sceglie questo cammino, il DM dovrebbe
assegnargli Una cerca impegnativa che consenta anche agli
altri membri del gruppo di contribuire. Una buona strutiura
e quella che prevede tre indizi disseminati nelle avwentura
di rango leggendario,

Ad esempio, se il cavaliere della cerea deve trovare una
corona perduta, il DM potrebbe creare una cerca che abhia
come meta finale una cripta nascosta sotto un castello in
rovina, Il primo indizio potrebbe essere un anello con sigillo
appartenente al nobile che serviva I'antico sovrano, rinve-
nuto in mezzo al tesoro di unavwentura non correlata, [l
secondo indizio potrebbe essere un affresco in un santuario
abbandonato, in cui il nobile che porta 'anello viene raffigu-
rato nell'atto di narrare una storia a uno scriba. Il terzo indizio
potrebbe essere il libro perduto dello scriba, che contiene il
nome del castello dove ora & custodita la corona.

Gli indizi sono agganci eccellenti per le awenture inter-
medie. Ad esempio, una volta trovato I'anello con sigillo,
alcune ricerche potrebbero condurre il cavaliere della cerca
2 esaminare il racconto di un viaggiatore che visita il palazzo
dell'antico nobile, che si da il caso si trovi propric nei pressi
- del luogo in cui & ambientata la successiva avwentura del

ETuppo.

Riscatto del Cavaliere (16° livello): Quando &
sanguinante. il cavaliere della cerca pud usare recu-
perare energie come azione gratuita al proprio turno,

PREGHIFRE DEL CAVALIERE DELLA CERCA

Forza di Dieci Cavaliere della Cerca Attacco 11

La convinzione del cavaliere della cerca gli dona la forza di re-

spingere i nemici vicin,

Incontro + Arma, Divino, Forza

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entra la propagazicne

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpito: 2[A] + modificatore di Carisma danni da farza, e il
personaggio spinge il bersaglio di 3 quadrett, Il bersaglio
& anche soggetto all'avallo divino del personaggio fing
all'inizio del turmno successivo di quest'ultimo,

EHetto: Dopo l'attaces, il personaggio scatta di un quadretto
entra la propagazione.

Distip"l'la del Cercatore Cavaliere della Cerca Uilita 12

Inganno, disperazione e debolezza non hanno alouna presa st
cteire di i cavaliere della cerea,

Giornalicro + Divino

Messuna azione Personale

Attivazione: || personapgio & colpito da un attaceo che la
renderebbe cicco, dominato, frastornato, indehalita o
stordito

Effetto: Il personaggio nega le condizioni dell'attacco che
attiva Il potere.

Collera Virtuosa Cavaliere della Cerca Attacco 20

La dedizione icrollabile del cavaliere della cerca & un antera
terribile per Fsuoi nemici che indictreggiano dinanzi ai susi colp.

Giornaliero + Arma, Divina, Paura, Recuperahile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Valont3

Colpito: 4[A] + modificatore di Carisma danni, e il pErso:
nagglo spinge il bersaglio di 5 quadrerd. Il bersaglio &
indebolito (tiro salvezza termine.

CAPITOLO
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CONQUISTATORE SACRO

*Non ci sono mura troppo alte o fossati troppo larghi che
possane proteggere i malvagi dalla mia collera. T bastioni
del male non reggeranno a lungo al mio assalto.”

Prerequisiti: Paladine, potere di voto ardimentoso

Il conquistatore sacro & un combattente divino al
servizio di una divinita dell'ordine e della giustizia,
che guarda oltre la minaccia immediata del male e
mira alla sua fonte, Si pone grandi obiettivi di trionfo,
come spodestare un terribile tiranno o provocare la
caduta di un'intera nazione malvagia, o strappare il
potere ai nemici per donarlo a chi ne & meritevole,
Non ha alcun interesse a impossessarsi di una terra e
cerca anzi di preservare i governanti virtuosi che gia
ne esercitano il comando.

Un conquistatore sacro persegue l'obiettivo con
grande ostinazione ed ¢ disposto a fare di tutto pur di
raggiungerlo; & pit adatto al ruolo di soldato di prima
linea piuttosto che a quello di guida. Preferisce cari-
care in battaglia, usando voto ardintentoso per punire
i suoi avversari. Ha poca pazienza per i negoziati ¢ la
sua impulsivita a volte lo conduce a fare degli errori,

[ conquistatori sacri spesso venerano Bahamut, Kord,
o Pelor e innalzano lodi alle loro divinita dopo ogni
vittoria in battaglia. Molti hanno un forte legame con un
hiogo specifico che hanno conquistato in battaglia o che
racchiude un particolare significato religioso.

PRIVILEG] LEGGENDARI

DFEL CONQLIISTATORE SACRO
Fortificazione Divina (117 livello): Quando il

conguistatore sacro spende un punto azione per ese-

guire un‘azione extra. ogni nemico a lui adiacente &
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soggetto al suo avallo divino fino alla fine del turno
successivo del conquistatore sacro,

Intimorire Sacro (11° livello): Quando il con-
quistatore sacto i11ﬂigge danni extra con il suo voto
ardimentose, spinge anche il bersaglio di 1 quadretto.
Come azione gratuiia, puo scattare di 1 quadretm pit
vicino al bersaglio.

Serrare i Ranghi (16° livello): Quando il congui-
statore sacro o un qualsiasi alleato a lui adiacente viene
tirato, spinto o fatto scorrere, egli puo usare un'azione
gratuita per ridurre il movimento forzato di un numero
di quadretti pari a meta del suo medificatore di Forza.

PREGHIERE DEL CONQUISTATORE SACRO

Carica del Conquistatore Conquistatore Sacro Attacco 11

Quiando il nemico attacca i compagno del conquistatere sacro,
qriest ultime lancia un grido di sfida e attraversa il campo di
battaglia per scagliarsi contro i Tui.
Incontro + Arma, Divino
Interruzione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico effettua un tiro per colpire contro
un alleato del personaggio situato entro 5 quadretti da
questiltimo
Effetto: Il personaggio carica il nemica che attiva il potere
ed effettua I'attacco seguente al posto di un attacco basi-
lare in mischia,
Bersaglio: Il nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Il bersaglio & sogpetto all'avallo divino del personaggio
fino all'inizio del turmo successivo di guest'ultimao.

Intervento Sacrificale Conquistatore Sacro Utilita 12

Il comquistarore sacro si appella al sue dio e si fa avanti per
sibire Uattacco destinato o un alleato, condannande laveersario
per questa insalenza.

Incontro + Divino, Teletrasporto

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Un nemico colpisce un alleato del personaggio
situato entro 5 quadretti da quest’ultimo con un attacco in
mischia o a distanza

Bersaglio: Lalleato calpito dallattacco nemico che attiva il potere

Effetto: || personaggio e 1l bersaglio si teletrasportana, scam-
blandosi di posizione, Uattacco nemico che attiva il potere
calpisce Il personaggio al posto del bersaglio, Fino alla fine
dellincontro, ogni volta che il personaggio conclude il suo
turno In posizione adiacente al nemico che ha attivato il
patere, quest ultimo & soggetto all'avallo divino del perso-
naggio fino alla fine del turno successivo di quest ultimo.

Conquistare la Fortezza Conquistatore Sacro Attacco 20

1 eomquistarore sacro grida ¢ induce § nermici ad attacearle. 1

suc urlo incoraggin gli alleati o strappare terreno al nemico.

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Effetto: Il persanaggio tira ogni bersaglio fino a un quadretto a
sé adiacente, e ogni bersaglio & sogpetto all'avallo divino del
perscnaggio fino alla fine del turno successivo di quest"ulti-
mo, Opni alleato entro lemanazione pud seattare diun nu-
mera di quadretti parl al modificatore di Saggezza del perso-
naggio come azione gratuita, ma non pud concludere que-
sto movimento In un guadretto pit vicino al persenaggio. |1
personapgio effettua poi il sepuente attacco in mischia,
Bersaglio: Ogni nemico adiacente al personagpio
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezzati,




EREDE DEL SACRIFICIO

“Le tue minacce non significano nulla per me. Niente di cio
che dirai ti eviterd di morire per mia mano.”

Prerequisiti: Paladine, potere di voto ardimentoso

I valori fondamentali di un erede del sacrificio e il
codice che egli segue sono radicati nella sua pron-
tezza a sacrificare la vita in nome di una causa
superiore. Il suo corpo e la sua anima sono forti, e
Ferede del sacrificio non si tira indietro quando ¢'é
bisogno di cedere parte di quella forza per atutare gli
altri. | suoi colpi sono animati da una furia divina che
lo fa tremare di dolore, ma che infonde in lui ancora
piti forza. La misura del suo valore & data dagli avver-
sari che riesce a sconfiggere.

Un erede del sacrificio é zelante fino all'estremo,
impaziente di scontrarsi con i nemicl della sua fede,
a prescindere dalle circostanze. Mentre gli altri si
solfermano a riflettere, lui agisce, nel bene e nel
male. Tuttavia, non é un aspirante suicida: se incontra
un nemico palesemente al di sopra delle sue forze,
si ritira e intensifica i suoi sforzi per migliorare, in
attesa del giorno in cui i suoi poteri potranno tenere
testa a quelli del nemico. Oppure pud dedicare i supi
slorzi ad aiutare i compagni in pericolo, o ritirarsi per
portare in salvo coloro che sono stati feriti in batta-
glia. Tuttavia, nella maggior parte dei combattimenti,
¢ una figura tetra e senza paura. Forse puo cadere
nel tentativo di sconfiggere un nemico possente, o
sopravvivere per atfrontare una nuova minaccia
all'indomani: la scelta spetta al suo dio.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DELLUEFRFEDE DEL SACRIFICIO

Azione Devastante (11° livello): Quando l'erede
del sacrificio spende un punto azione per effettuare
un attacco, lattacco infligge danni extra pari al suo
modificatore di Carisma, Se l'erede del sacrificio &
sanguinante, somima anche il proprio maodificatore di
Saggezza ai danni.

Persistenza Incrollabile (11° livello): Lerede del
sacrificio ottiene un uso aggiuntivo di vote ardimentoso
aogni giorno.

Colpo del Martire (16° livello): Quando un
attacco porta l'erede del sacrificio a 0 punti ferita o
meno, egli pud usare un potere di attacco a volonta
prima di cadere svenuta,

PREGHIERF DELLEREDE DEL SACRIFICIO

Avallo dell’Erede Erede del Sacrificio Attacco 11

Lerede del sacrificio si avventa contro gli avversari che o circon
dano e li sfida a contratraccare,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio subisce danni
pari al proprio livello, che non pua ridurre in alcun modo,
Se lo fa, l'attacen infligge 21A] danni extra.

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Carisma contro CA

Colpito: 2|A] + modificatare di Carlsma danni,

Effetto: Ogni bersaglio € soggetto all'avalla divino del
personageio fino all'inizio del turno successivo di
guest ultimo.

Guarigione dell’Erede Erede del Sacrificio Utilita 12

Lerede del sacrificio offre parte defla sua energia vitale per cu-

rare un alleato ferito,

Giornaliero + Divino, Guarigione

Aziane minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Un alleato entro l'emanazione

Effetto: Il persanaggio subisce danni pari al proprio livello,
che non pua ridurre in aleun mado. Il bersaglio recupera

un ammaontare di punti ferita pari al valore di un impulso
curativo,

Fiamma Punitrice Erede del Sacrificio Attacco 20

Lerede del sucrificio € avvolto in una cortina di fiamme che
consumano gli avversari vicini In una pira di fuoco castigatore.

Giornaliero 4 Divine, Fuoco, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro Femanazione

Attacco: Carisma contro Riflessi

Colplta: 5d8 + madificatore di Carisma danni da fuaco,

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, quando un qualsiasi ne
mico entro 5 quadretti dal personaggio infligge dei danni
{che non siano danni continuati) su un qualsiasi alleato
per personaggio, quel nemico subisce danni da fuoco pari
al madificatore di Carisma del personaggio.
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GUARDIA GRIGIA

“Fa’ quello che v fatto per finire il lavoro, e precccupari
delle domande morali dopa.”

Prerequisiti: Palading, Intimidire e Tntuizione
come ahiliti di classe

Un paladino aderisce a dei principi che lo guidano
per tutta la vita, che plasmano la sua visione del
mondo ¢ che costituiscono le fondamenta dei suoi
principi morali. Anche se non obbedisce a un codice
di comportamento vero e proprio, segue comumngue

i precett del suo dio e si adopera per soddisfare le
aspettative della sua fede. Ma il nemico non gioca
mai pulite. A volte bisogna aggirare o infrangere una
regola, in nome di un bene maggiore,

Messuno lo sa meglio di una guardia grigia, che
ha costruito la sua carriera sfidanda le aspettative e
prendendo quelle scelte difficili da cni i suod pari si
tengona alla larga. Per una guardia grigia, il fine giu-
stifica | meeei: anche se si tratta di rubare, mentire o
interrogare in modo brutale. Una guardia grigia fa cio
di cui ¢’¢ bisogno per sconfiggere il nemico. Le sue
tattiche non la rendono una figura molto popolare
presso gli altri servitori del suo dio. Molti la conside-
rano un pericolo, quasi una minaccia pari a quella dei
suot nemici. Che pensino cib che vogliono. Una guar-
dia grigia sa che in londo al cuore, gli altri la temono
¢ forse perfino la rispettano,

Mano a mano che prosegue lungo il suo cam-
ming, una guardia grigia potrebbe sentirsi estraniata
dal suo dio, e credere di avere deluso colui a cui ha
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sacrificato una parte cosi importante della sua vita.

Il sangue che macchia le sue mani in qualche modo
finisce per offuscare la sua anima, anche se le sue
capaciti rimangoneo inallerate, Ma una guardia prigia
fa scmpre cio che deve essere fatn,

PRIVILEG! LEGGENDARI
DELLA GUARINA GRIGIA

Azione della Guardia Grigia (117 livello): Quando
la guardia grigia spende un punto azione per eseguire
unazione extra, pud anche scattare di 3 quadretti come
azione gratuita. Ottiene inoltre un bonus di +2 ai tird per
colpire fino all'inizio del suo turno successivo.

Veglia della Guardia Grigia (11° livello): La
guardia grigia ottiene Rassifondi e Percezione come
abilith con addestramento. Inaltre, i nemici marchiati
dalla guardia grigia non possono trarre beneficio
dall'vccultamento o dall'occultamento totale contra i
suoi attacchi.

Critico Demoralizzante (16" livello): Quando
la suardia Erigia metie a segno un (‘a_‘ll]_‘nj critico, il
nemico pit vicine al bersaglio subisce una penalita di
-2 ai tiri per calpire e a tutte le difese fine alla fine del
turno successivo della guardia grigia.

PREGHIERE DELLA GUARDIA GRIGIA

Punizione Sfibrante Guardia Grigia Attacco 11

La guardia grigia infligge sul nemico wna ferita talmente debili-
tante da rendergli quasi impossihile continuare a combartere.

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacca: Forza contro CA

Colpito: 2{A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio &
{rastormato e mllentato fino alla fine del turno successivo del
personaggio. Se | bersaglio effettua un attacco prima di allora,
resta frastomato fina alla fine del suo tumao successivo,

Giustizia Implacabile Guardia Grigia Utilita 12

La guardia grigia persevera nei suoi attacchi finché il nemico

o avrd pagarte per le sue malefarre,

Incontro + Divino

Azione gratuita Personale

Attivazione: || personaggio non colpisce il bersaglio quando
usa un potere di attacco a incontro da palading

Effetto: || personapgio recupera l'uso di un patere di attac-
co a incantro da paladino che ha gia usato nel corso di
guesto Incontro.

Punizione Devastante

Il colpo della guardia grigla é saturo di potere diving, dilania il
supavversario ¢ lo rende vulnerabile allartacco di un alleato.

Guardia Grigia Attacco 20

Giornaliero 4+ Arma, Divino, Recuperabile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Calpita: 4{A| + modificatore di Forza danni. || personaggio
puo spendere ['uso del proprio potere di imposizione
delle mani (o un potere che ha acquisito al suo posto) &
fare in modo che lattacco infligga danni extra pari al va-
lore del proprio impulse curativo. Fino alla fine del turno
successivo del personaggio, il bersaglio concede vantag-
gio in combattimento nei confronti di un alleato entro &
quadretti dal personaggio.




MARTELLO DI MORADIN

sconel nome del Forgiatore di Anime! Che i mici
ssaggine la collera di Moradin!®

Prerequisiti: Chicrico o paladine, competenza
==l martello da guerra o nel martello da lancio, deve
sdorare Moradin

smesto paladinog ledele a Moradin ha giurato di
Ss=rruggere i nemici tradizionali del suo din e di
roteggere i suni fedeli. In cambio di questo impe
s, Moradin ha concesso forza alla sua mano e lo
seotegge con il suo potere. In alcune terre, i martelli
= Moradin formano un nobile ordine cavalleresco
omposto da chierici e paladini votad alla difesa delle
“wtadelle naniche. Altri sono agenti solitari dell'or-
“ine che usano i loro poteri per proteggere | debolie
sorre rimedio alle ingiustizie ovungue essi si rechino,
Sebbene molti martelli di Maradin siano nani,

cualsiasi eroe che detenga il potere divino di Mora-
“in ¢ libero di scegliere questo cammino. I campioni
& molte razze si r]m]gnnu a Moradin per ottenere la
weza di respingere il male e di sconfiggere i malvagi,
_svalieri umani, eladrin spadaccini e dragonidi
sacerdoti da battaglia sono tutte figure che compa-
cnno spesso tra i ranghi dei martelli di Moradin,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL MARTFLLO DI MORADIN

Azione Possente (11° livello): Quando il
martello di Moradin spende un punto azione per
effettuare un attacco, ogni bersaglio colpito dall'at-
tacco & buttato a terra prono o frastornato fino alla
fine del turno successivo del martello di Moradin, E
lui a scegliere Vefferto per ogni bersaglio dopo che gli
altri effetti dell'attacco sono stati risolti.

Legame del Martello (11° livello): [l martello di
Moradin ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire can
i martelli.

Aura del Campione (16° livello): Il martello di
Moradin e qualsiasi alleato entro 3 quadretti da lui
oltengono un bonus di +4 a tutte le difese contro gli
effetti di paura.

[PREGHIFRE DEL MARTELLO DI MORADIN

Lancio del Martello Martello di Moradin Attacco 11

1 nartello di Moradin scaglia la sua arma, che colpisee un
mversario e rofeando nell aria, abbarte un altro nemico a terra
prima di tornare nella sua mana,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Distanza 10

Requisito: Il personaggio deve impugnare un martello.

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Forza contro Tempra

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglin &
frastarnato fino alla fine del turno successivo del persa
naggio. | personaggio effettua un aracco secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura entro 3 quadretti dal
bersaglio primario
Attacco secondario: Forza contro Tempra
Colpita: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il
persanaggio butta il bersaglio secondario a terra prono.

Speciale: Quando usa questo potere, il personaggio pus
attaccare came se il suo martello fosse un‘arma da lancio
pesante. || martello torna in mano al personageio dopo
che gli attacchi sono stati risold,

Difesa Incrollabile Martello di Moradin Utilita 12

M potere di Moradin protegge il suo paladine dall'assalto dei
reenic,

Giornaliero 4+ Diving, Stahile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, 1l personaggio
ottiene resistenza 5 a tutti | danni e un bonus di +7 alla
Tempra.

Colpo Sismico Martello di Moradin Attacco 20

H martello di Maradin shatre o terna la sua arm, scaterando
un terremaoto che rappresenta la collera di Moradin

Giarnaliera #+ Arma, Divino, Tuone, Zona

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Requisito: Il personaggio deve impugnare un martello,

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Farza contro Tempra

Colpito; 2[A] + modificatore di Forza danni da tuono, e il
personaggio butta il bersaglio a terra prona,

Effetto: Uemanazione crea una zona di terreno difficile che
dura fina alla fine dell'incontro.
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SCUDO FEDELE

“Dietro di me, amici mieil Nessune vi toccheral”

Prerequisito: Paladino

Uno scudo fedele ¢ un baluardo vivente, pronto a
proteggere gli indifesi. E colui che offre riparo dalla
tempesta. Colui che pone il benessere def compagni
al di sopra del proprio.

Gli seudi fedeli sono gli esempi supremi di combat-

tenti devoti diffusi presso cosi tante fedi nel monda,
Tali combattenti proteggono in genere i luoghi sacrie
i servitori divini di una determinata fede. Altri viag-
giano invece per il mondo, per porre | loro talenti al
servizio di coloro che ne hanno pit bisogno, che si
tratti di un villaggio di frontiera circondato da nemici
o di una banda di avventurieri intenti a sventare una
terribile minaccia,

Invece di concentrarsi sui danni da infliggere, lo
scudao fedele procura ai suol compagni il tempo di
cui hanno bisogno per otlenere la vittoria. Pud col-
laborare com un aliro difensore e formare un muro
invalicabile. o con un fidato assalitore, bloccando
gli attacchi nemici e ereando dei varchi che il suo
compagno possa slruttare. Quando il gruppo ¢ sotto
pressione, lo scudo fedele pud coprire la ritirata,
cedendo terreno lentamente mentre § suol amici si
metiona in salvo.

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELLO SCUDO FEDELE

Azione Protettrice (117 livello): Guandao lo
seudo fedele spende un punto azione per eseguire
un'‘azione extra, il personaggio e ogni alleato entro 5
guadretti da lui ottengono anche un bonus di +2 alla
CA e ai Rillessi fino all'inizio del turno successivo
dello scudo fedele.

Mani Riparanti (11° livello): Ogni volta che lo

scudo fedele usa il suo potere di imposizione delle mani,

il bersaglio del potere otticne un honus di potere +2 a
tutte le difese fino all'inizio del turno successivo del
bersaglia,

Presenza Difensiva (16° livello): Quando qual
siasi alleato entro 5 quadretti dallo scudo fedele
esegue l'azione di recuperare energie o difesa totale,
qualsiasi nemico che colpisca quell’alleato prima
della fine del proprio turno subisce danni radiosi pari
a3 + il modificatore di Saggezza dello scudo fedele.
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PREGHIFRE DFLLO SCUDO FEDELE

Punizione Protetirice Scudo Fedele Attacco 11

Lin colpo decisiva sferrato contro il nemico dello scudo fedele

offre agli alleari Vopportunitd di serrare le lovo difese,

Incontro #+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro CA

Colpite: 2|A| + modificatore di Carisma danni, e ogni
alleato entro 5 quadretti dal personaggio ottiene un
bonus di potere £ a tutte le difese fino all'inizio del
turno successivo del personaggio,

Scudo Costante Scudo Fedele Utlita 12

Lo scudo fedele incanala ln potenza del dio nel suo scudo, per

difendere se stesso e i suol proterti,

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Requisito: || personagpio deve usare uno scudo.

Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio &
gualsiasi alleato a lui adiacente ottengono un bonus di
potere +2 alla CA e al Riflessl. Inolre, quande il perso-
naggio o un qualsiasi alleato a lui adiacente viene tirato,
spinto o fatto scorrere, il personaggio pud ridurre il movi-
mento forzate di 1 quadretto.

Bastione di Forza Scudo Fedele Attacco 20

Lo scudo fedele solleva il suo seuda, da eui st sprigiona un inen
so bagliore astrale che ricaccia indictro i suoi nemici.

Giornaliern + Divino, Radinso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Requisito: || personaggio deve usare uno scudo.

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Carisma contro Tempra

Colpito: 3d8 + modificatore di Carisma danni radiosi, e il
personagpio spinge il bersaglio di 3 quadretti.

Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio spinge il
bersaglio di 1 quadretto.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, all'inizio di ogni suo
turno, se il personaggio non si & mosso dall'inizio del suo
turno precedente pud usare un‘azione gratuita per conce-
dere a se stesso e a ogni alleato a lui adiacente un bonus
di potere +4 a tutte le difese fino all'inizio del suo turno

sUCCesshvo.
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LICCISORE DI DEMONI

“Tornatene nell'Abisso ¢ di a turti che sto arrivando, Che
preparing le loro difese e radunine i loro eserciti. Sono
impazienie di sterminarli tei!”

Prerequisito: Paladino

I demond, incarnazioni del caos e della crudelta, sono

un affronto alla fede di questo paladino, che cerca di
distruggerli a opni occasione. Un uccisore di demoni ha
ricevuto una benedizione speciale e ha imparato delle
preghiere da battaglia che sono un anatema per gli abi-
tanti dell’Abisso, T suoi attacchi penetrano le loro difise
sacrileghe e la semplice vicinanza dell'uccisore di demoni
provoca loro dolore. Luccisore di demoni non avra pace
finché anche ultimo demone non sara distrutio,

Tutti gli déi a eccezione dei pin oscuri e intami consi-
derano i demoni una piaga del cosmo e inducono i loro
seguaci a estirpare la minaccia demoniaca ovungue essa
afliori, Molte organizzazioni di intento benevolo sosten-
gono ordini appositi votati alla lotta contro § demoni;
altre eleggono ghi uccisori di demaoni scegliendoli tra i
ranghi dei loro fedeli e usando degli antichi rituali,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DELLUCCISORE DI DEMONI

Azione dell'Uccisore di Demoni (11° livella):
Chuando Mouccisore di demoni spende un punto azione
per slerrare un attacco, lattacco infligge danni extra
pari a metd del livello delluecisore di demoni e
ipnora le resistenze,

Presenza dell' Uccisore di Demoni (11° livello):
Cualsiasi demone che inizi il sue turno in posizione
adiacente all'uccisore di demoni subisce danni pari

al modificatore di Saggezza di questultimo. Qualsiasi
demone adiacente all'uccisore di demoni non pud
scattare,

Sopprimere Resistenza (16° livello): (uanda
l'uceisore di demoni colpisce con un attacco in
mischia una creatura dotata di resistenza variahile,
nega la resistenza di quella ereatura fino alla fine del
turno successive di questultima,

PPREGHIERE DELLUCCISORE DI DEMONI

Punizione Uccisore di Demoni Attacco 11

dell'Uccisore di Demoni

Fucctsare of dermoni intora una preghicra sulla sua arma, po
tenziandala fing a oltrepacsare le difese demoniache,

Incontro + Arma, Divino

Azlone standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CAL Se il bersaglio & un demone, il
personaggio ottiene un bonus di +2 al tiro per colpire.

Calpita; 3[A] + modificatore di Forza danni. e il bersaglio
perde le sue resistenze fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

Speciale: Opni volta che un demane entro 10 quadretti dal
perscnaggio mette a segno un colpo critico o spende un
punto-azione, il personaggio recupera P'uso di questo potere.

Resistenza Uccisore di Demoni Utilita 12

dell’Uccisore di Demoni

Lin alone scintillante circonda uccisore di dermoni e attutisce gli
attacchi def suod avversari demoniaci.

Giornaliero 4 Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemico colpisce il personaggio

Effetto: [l personaggio ottiene resistanza 5 contro | danni
infert] dal nemico che attiva il potere, fino alla fine dell'in:
contro, Se il nemico ehe attiva 1l potere & un demone, la
resistenza aumnenta a 10 e il nemico & sogpetto all'avalle
divino del personaggio fino alla fine dell'incontro,
Livello 21: Resistenza 10, o resistenza 15 se il nemico che
attiva il potere & un demone,

Editto di Distruzione
Luceisore di demoni recita parole di legge diving quando attac-
ca, distorcendo lescenza stessa della sua preda.

Uccisore di Demoni Attacco 20

Giornaliero + Arma, Divino

Azfone standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpite: 3[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio
& softo l'effetto dell'editto di distruzione del personagglo
{tiro salvezza termina). Finché l'editto permane, si tira un
d4 all'inizio di ogni turno del bersaglio per determinare
leffetto dell'editto in quel momento. Se il bersaglio & un
demone, si tira due volte e si applicano entrambi § risulta:
ti (se 5 ottiene lo stesso numero due volte, si tira ancora).
1.1l bersaglio e ogni nemico a esso adiacente subiscono
1d10 + il modificatare di Forza del personaggio danni.
2.1l bersaglio ofttiene vulnerabilita 5 a tutti i danni fine alla
fine del turno successivo del personaggio.
3. I bersaglio & accecato fino alla fine del turno successivo
del personaggio.
4. 1l bersaglio sublsce una penalita di -2 ai tri per colpire
fino alla fine del turno successiva del personaggio.

Mancato: Danni dimezzati. All'Inizio del turno successivo
del bersaglio. si tira un d4 per determinare |'effetto, come
sopra descritto.

| EECGGENIDARI
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UCCISORE DI DRAGHI

*Una spada, una scudo e la mia fede sorio turto ¢ié di cui ho
hizogno per affrontare i mosiri piit terrificanti,

Prerequisito: Paladino

Un campione deve combattere contro molte creature,
e tra tutti i mostri nessuno & selvaggio e feroce quanto
i draghi. Vantano unoe spaventoso arsenale fatto di
artigli, zanne, pungiglioni, ruggiti c armia soflio ¢
sono protetti da scaghie dure come il ferro e da una
vitaliti soprannaturale. Molti sono dotati anche di
una perversa ¢ gelida intelligenza fuori dal comune,
Pachi guerrieri hanno speranze di trionfare contro
avversarl di questo tipo, ma Puecisore di draghi si

& assunto il compito di proteggere ghi indifesi dalle
loro scorrerie. Egli si mette in cerca dei mostri pia
distruttivi, comprese le altre hestie fantastiche come
le manticore, le viverne e le slingi, ¢ pone {ine ai loro
regnd di terrare.

Luccisore di draghi potrebbe essere anche un
abile cacciatore, ma evita di seguire la sua predaa
distanza, di collocare trappole o di tendere imboscate
persconfiggere i suoi nemici gluratl. Incontra i mostri
incampo aperto ¢ li impegna in uno scontre caval-
leresco, misurando la sua abilita e il suo coraggio
contro il loro saffio infuocato e le loro zanne fulmi-
nee. E uno scontro alla pari.

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELLUCCISORF D DRAGHI

Azione dell'Uccisore di Draghi (11° livello):
Quando I'uccisore di draghi usa un punto azione per
eseguire unazione extra, ottiene anche un bonus di
+2 a tutte le difese contro le creature che ha mar-
chiato, Questo bonus dura fino alla fine del suo turmo
SUCCEessivo.

Sfida dell'Uccisore di Draghi (11° livello): La
prima valta in cui l'uccisore di draghi marchia un
bersaglio durante un incontro otticne un bonus di +2
ai tiri dei danni contro quel bersaglio fintanto che
il marchio permane. 11 bonus aumentaa +4 al 21°
livello,

Cuore Puro (16° livella): [l personaggio otticne
un honus di +2 alla Volonta contro gli ellett di paura,

PREGHIERFE DELLUCCISORE DI DRAGHI

Punizione Sfidante = Ucdsore di Draghi Attacco 11

Puecisore di draghi reclama lartenzione del siwo nemico prescel-
to, ¢ <2 quel nerrico Lo dgnora, lo fo a suo rischio ¢ pericolo,

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard

Bersaglio: Una creatura marchiata dal personaggio

Attacco: Carisma contro CA

Colpite: 3[A] + madificatore di Carisma dannl, Fino
all'inizio del tumno successivo del personaggio, il suo
avallo divino e la sua sfida divina infligeeno 10 danni
racliosi extra.

Arma in mischia

R CAPITOLO 3 | Paladino
My

Deviare Scarica

Uccisare di Draghi Utilita 12

Fuccisore di draghi si ripara dictro il sue scudo fidato, proveg
genda anche un amico vicing.

Incontro 4+ Divino

Interruzione immediata Mischia 1

Attivazione: Un attacco ravvicinato o ad area contro la CA o
i Riffessi danneggia il personaggio

Requisito: Il personaggio deve usare uno scudo,

Effetto: Il personaggio subisce soltanto danni dimezzati
dall'attacco che attiva il potere. Anche un eventuale
alleate adiacente che abbia subito danni dallattacco che
attiva il potere subisce danni dimezzati.

Avversario a Terra Uccisore di Draghi Attacco 20

Can wna potente preghiera, Puccisone dei draghi fa cadere al
suelo il suo myversario.

Giornaliera + Divino, Forza, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma + 2 contro Riflessi

Colpito: S5db + modificatore di Carisma danni da forza, e
il bersaglio & buttato a terma prono e Immobilizzato (tiro
salversa terminal.
Effetto secondario: |l bersaglio & mllentato e non pud
volare (tiro salverza termina entrambil

Mancato: Danni dimezzatl, |l bersaglio & rallemtato ed &
maldestro finché volta (tiro salvezza termina entrambi),



MATIAS TAFIA

LICCISORE DI MORTI

“Hestate nelle vostre tombe, morti famelici! Aleriment,
suando avrd finito con voi, non rimarra nulla do
riseppellire!”

Prerequisito: Palading

L nom morti strisciano emergono da sottoterra ¢
srrancana fuori dai loro gelidi timuli, una minacela
mnaturale che dilaga per tutte le terre. Luccisore di
morti si ¢ assunto il COMpito di dis.'n'uggf-t'r- CJuEsti
srrord con la luce splendente della sua fede. 1 non
marti non sono pit le persone che erano un tempo,
¢ ricacciarli nelle tombe & 'unico modo possibile
ii mostrare rispetto a coloro I cul cadaveri vagano
ancora sotto 'influsso della non morte,

Luccisore di non morti & stato scelto per dedicarsi
2 questa sacra impresa dopo essersi soltoposto a vari
ritnali di consacrazione e avere imparato antiche pre-

ghiere che gli hanno conferito il potere di annientare
i morti che camminano. Questo cammino leggen-
dario ¢ particolarmente adatto ai seguaci di Pelor, il
dio del sole e il nemico delle creature dell'oscurita.
Anche i paladini di Toun sono impegnati a contra-
stare Vecna, dio della non morte e custode dei segrel
pit oscuri. Tuttavia, maolie divinita incoraggiano i loare
seguaci a distruggere 1 non mortl, in quanto sono vio-
larioni delle leggi divine, quindi gli uccisori di morti
sono wnd tradizione assai forte presso i seguaci di
malti déi.

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELL'UCCISORE DI MORTI

Azione Incandescente (117 livello): Quando
Fuceisore di morti spende un punto azione per effet
tuare un attacco, quellattacco infligpe danni radiosi
extra pari a 5 + il modificatore di Saggezza dell'ucci-
sare contro il primo bersaglio che colpisce.

Beffarsi dei Morti (11° livello): T'uccisore di
mort] oitiene resistenza al necrotico paria 5 + il pro
prio modificatore di Forza, Al 217 livello, [a resistenza
aumenta a 10 + il modificatore di Forza delluccisore

Presenza dell'Uccisore (16° livello): Quando
l'necisore di morti rende sangninante una qualsiasi
creatura non morta o la riduce a 0 punti ferita, ogni
nemico entro 5 quadretti da Iui subisce una penalita
di -2 ai tiri per colpirve fino alla fine del turno sucees-
sivo dell'uccisore, Cuesto & un efferto di paura,

PREGHIERE DELLUCCISORE DI MORTI

Luce dei Viventi Uccisore di Morti Attacco 11

Il colpe delluccisore di movte visplende di luce radiosa che bru
Chil TUlE T rteny et vicin.

Incontro + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 3[A] + medificatore di Forza danni radiosi. Ogni
creatura non morta entro 5 quadrett] dal personagpio
subisce danni radiosi pari al medificatore di Forza del
personaggio ed é sopgetta all'avallo divino del personag-
glo fino alla fine del turno suecessivo di quest'ultime.

Intreccio di Vita e Morte  Ucdisore di Morti Utilita 12

Larraore non morto colpisce Fuccisore, ma il patrono divino di
queest ultime newtralizza il suo vile toceo e rtoree aggressione
contro chi Il sferrato,

Giornaliero + Divino, Radioso

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemico non morto colpisce il personagpio

Bersaglio: || pemico che attiva il patere

Effetto: Il personaggio non subisce danni dall'attacco del
bersaglio. Il successivo attacco del personaggio contro il
bersaglio infligge danni radiosi pari alla meta dei danni
che egli avrebbe subito dall'attacco del bersaglio,

SeppEHil‘E i Morti Uccisore di Morti Attacco 20

Lot Tuce della vita risplende attorno all'ecizore di morti quardo
eglianding ai morti di fare ritorno alle loso wmbe,

Giorpaliero + Divino, Radioso, Strumenta

Azlone standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Attacco: Forza contro Riflessi

Colpito: 4d8 + modificatore di Forza danni radiosi, Se il
bersaglio & un non morto, & anche trattenuto (tirg salves-
Za terminal

Mancato: Danni dimezzati,

CAPITOLD 3 | Paladinp




APITOLOD 4 l
_L

. ol tempa po
rere tutti questi sentieri. Io vado dove sono chinmato, ¢
infedeli tremano al suono dei mief passi.

Il VENDICATORE &un agente della ginsti-
via divina. Ha il compito di prote li innocenti,
diy || are dalle ombre, di punire i nemici della sua
divinita con il suo potere sacro ¢ di abbatterli con la
sua armi ovungue essi si nascondano, [ nemici del

suo dio imperversano senza freni in tutto il mondo, o
il suo compito & lungo e arduo.
[ vendicatori si affidano alla loro zelante d
rione per ottenere la vittoria nelle loro hattaglie,
i o giuramento di inimicizia e Censura del

3 RO00
! aitolo
presenta ora Censura dell'Unita. Se il personag
sceplic questa ne di Censura del Vendi
non si concentra sull'ins
o sull’
specializza invece in 1]uvi ]mtl.'rl che ~'-'11tu;1ntl,!_j,lrnn
i nemici al gindizio della sua mano uno alla volta.
Grazie a Censura dell’Unita, gli attacchi del vendi-
catore contro il suo avversario prescelio si rafforzano
ltri alleati sono presenti nelle vicinanze ed

L.
Cuesto capitole comprende

quei vendicatori che scelgono Censura dell'Unita che

agli altri vendicatori,

4+ Nuovo privilegio di classe: Censura dell Uni
LT IO VTS £l |_[| l NS E‘ll. |. ".l. |1I.1| G 2 i
che ricompensa quel vendicatore che mlLL]'nrl a
spesso con i suoi alleati.
Nuovo sviluppo: [l vendicatore comandante

catena anche i potert dei snoi amici contro il suo

MEMmico g fi.

Nuovi poteri del vendicatore: Quasi un cen-
tinaio di nuovi poteri da vendicatore tra ¢

Commnpresi et ]]l..P[L'F-I i.'Hl

1men
dell’Unita
Nuovi cammini leggendari: Questo capitolo pre-
senta nuovi cammini .]l":' ari da vendicatore,
tra cui Fanima prescelta, il pastore vigile ¢ ['ucci-
sore implacabile.

APITOLO 4 | Vendicatore
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Al momento di selezionare la propria Censura del
Vendicatore, il personaggio pud scegliere l'opzione di
Censura dell Unith al posto di quelle presentate nel
Manuale del Giocarore 2.

o e——

NUOVO SVILUPPO

Censura dell’Unita: Il personaggio ottiene un
honus ai tiri dei danni contro il bersaglio del suo
giuramento di inimicizia pari a +1 per ogni alleato
adiacente a quel bersaglio. Tale bonus aumenta a +2
all’L1? livello e a +3 al 217 livelln,

Il Manuale del Giocatore 2 presenta il vendicatore
inseguitore ¢ il vendicatore isolatore. Cuesto capitolo
introduce il vendicatore comandante, che diventa
ancora pin formidabile quando gli alleati entrano
nella mischia assieme a lui contro il sue nemico,

VENDICATORE COMANDANTE

Lo sviluppo del vendicatore comandante & basato

su Censura dell Unita, Una volta formulato il suo
giuramento di inimicizia, 1l vendicatore spera di
circondare il bersaglio del suo ginramento di inimi-
cizia con il maggior numero possibile di alleati. Se

il nemico cerca di fuggire, il vendicatore, grazie ai
suoi poteri. potra costringerlo ad alfronta rla. Da solo,
il vendicatore & potente, ma se combatte accanto ai

suoi compagni, diventa Uincarnazione stessa della
vendetta, Come per pli altri vendicatori, la Saggezza
dovra essere il suo punteggio di caratteristica pii
alto. I'Intelligenza verra subito dopo. seguita dalla
Destrezea,

Privilegio di classe suggerito: Censura
dellUnita®

Talento suggerito: Arma Focalizzata

Abilita suggerite: Atletica, Furtivita, Percezione,
Religione

Poteri a volonta suggeriti: vincole di consura,”
colpo soverchianie

Potere a inconiro suggerito: passaggio armato®

Potere giornaliero suggerito: forza di molti®
*Nuova opzione presentata in questo libro

NUOV1 POTER1 DEL VENDICATORE

I nuovi poteri presentati in questo capitolo si aggiun-
gono a quelli gia disponibili per i vendicatori. Molti
dei poteri sono concepiti a supporto di Censura
dell'Unita, ma la vasta gamma di poteri descritta di
sepuito contiene anche numerase opeioni utili per
tutti i vendicatori,

LE ORIGIN
VENDICATORE

La classe del vendicatore comprende la descrizione di
una possibile origine per un membro che vi appartiene,
un individuo al di fuori delle normali aspettative degli
adoratori di una divinita, Qual & la storia del vendicatore
interpretato dal personaggiol Ha imparato a usare le sue
abilita presso un ordine religioso riconosciuto, una setta
di scissionisti eretici o una branca della religione che era
creduta estinta? Come & visto dai capi del culto? Lo con-
siderano un eroe, un fidato servitore, un folle fuorviato o
un pericoloso libero pensatore? E cosa pensa il vendica-
tore degli altri fedeli? Sono come una famiglia per lui, o
sono solo un gregge che obbedisce ciecamente e ignora la
verita? Cosa pensa il vendicatore delle sue stesse azioni?
Le considera un male necessario, un tetro ma legittimao
dovere di fedele, o un tributo alla sua divinita?

| Vendicatore

Wm"“'aqﬁ CAPITOLO 4

PREGHIERE A VOLONTA DI 1° LIVELLO
Colpo della Guida

ndlcatorh-_&tt:n';m 1
N vendicatore mestra a un allears come colpire i nemico dove
i i male.

A voloenta + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Altacco: Sagpezea contro CA

Colpito: 1]|A] + modificatore di Saggezza danni. Un alleato
adiacente al personagpio o al bersaglio ottiene un bonus
al suo successivo tiro del dannd pari al medificatore di
Intelligenza del personaggio contro il bersaglio.
Livella 27: 2[A] + modificatore di Sappezza dannl.

colodi Censura  Vendicatore Ataceo 1.
N vendicatore costrirgge il nemico a farst avant per essere
Hiudicato.

A volonta + Charme, Divino, Radioso, Strumento
Azione standard
Bersaplio: Una creatura
Attacco: Saggezza contro Volonta. Se il bersaglio & anche
il bersaglio del gluramenta di inimicizia del personaggio
e non o' nessun altro nemico adiacente al personaggio,
guest'ultimo put effettuare duee tin per colpire e scepliere
quale risultato usare,
Colpito: || personaggio tira il bersaglio di un numera di
quadretti pari al proprio modificatore di Intellipenza,
Se il bersaglio termina questo movimento in posizione
adiacente al personappio, subisce 14710 danni radiosi.
Livello 27: 2d10 danni radiosi.

Distanza 5



PREGHIERE A INCONTRO DI 1° LIVELLO

Attacco Implacabile Vendicatore Attacco 1

Gli artacchi del vendicatore costringono il nemico a ritirarsi, ma
ovtngue essa vada, il vendicatere o tallona da vicino,

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro CA

Colpite: 2[A] + modificatore di Saggezza dannl. Il perso-
naggio spinge il bersaglio di 2 quadretti e poi scatta di 3
quadretti fino a un quadretto a esso adiacente,

Lama della Costrizione Vendicatore Attacco 1

Usando le sua armia, il vendicatore disegna una sotrile trappola
che Teaa i passi del nemico al suoi,

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 1[A] + modilicatore di Sapgerza danni. Fino alla fine
del tumo successiva del personaggio, la prima valta che un
nemico, nel proprio turmo, entra in un quadretto adiacente
al personageio, quest'ultimo puo scattare di 1 quadretto
come azione gratuita e poi far scorrere il bersaglio di 1
quadretto nello spazio che ha appena lasciato vuoto.
Censura del Castigo: La distanza dello scatto e dello
scorrimenta @ pari al modificatore di Intelligenza del
personaggio, ma a scorrimento concluso, il personaggio
deve essers adiacente al bersaglio.

Passapgio Armato Vendicatore Attacco 1

M eolpo del vendicatore crea wn varco che lui o wnalleato viciee

passono sfruttare pet cambiare posizione, Se il vendicatore ap-

profitta del varco, pud costrimgere il nemico a muoversi,

Incontro #+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaplio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Sapgerza danni. |l perso-
naggio o un alleato adiacente al bersaglio pud poi scatea-
re di 1 quadretto come azione gratuita.
Censura dell’Unita: S & il personaggio a scattare invece
dell‘alleatn, egli pud far scorrere il bersaglio nello spazio
che ha appena lasciato vuoto,

Prima Luce del Giorno Vendicatore Attacco 1

[Mvendicatore mvvolge il suo nemico in un bruciante sudario di
ltice. Se avversario si muove, il fulgore b brucio,

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Adtacco: Sagpersa cantro Riflessi

Colpito: 1d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi. Se
il bersaglio si musve volontariamente prima dell'inizio
del turno successive del personaggio, subisce 5 + il
modificatore di Sagperea del personageio danni radiosi.

Protetto dalla Fede Vendicatare Attacco 1

Le preghicre del vendicatore infondono potere al suo colpo ¢ ullo
stesso terpo lo riparano dalls interferenze dei suot nemici,

Incontro + Arma. Divine

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Sappezza danni. Fino alla
fine del suo turno successivo, |l personaggio ottiene un
bonus di potere +2 a tutte le difese contro gli attacchi
sferrath dalle ereature diverse dal bersaglio.

CAPITOLO 4

Vendicatore




Velocita e Immobilita

I vendicatore si sposta come un fulmine e colloca un sigiflo lu
cente sul suo nermico, La forza del sigilla Muisce nel vendicatore
se il mermica tentd di muoversi.

Vendicatore Attacco 1

Incantro + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell'atwacco, il personaggio scatta di |
quadretta,
Censura dell'Inseguimento: || numero di quadretti di cui il
personaggio scatta & pari al suo modificatore di Destrezza,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CA

Colpito: T[A] - modificatore di Sagpezza danni radiosi. Se
il bersaglio si muove al suo turno e prima della fine del
turno successivo del personaggio, quest'ultimo ottiene 5
punti ferita temporanel.

PREGHIERE GIORNALIERE D1 1° LIVELLO
Ali di Luce

ralle spalle del vendicatore spuntane per qualdhe dstante delle ali
fncents, che lo trasportano rapidamente fing al swo nemico ginrato

Vendicatore Attacco 1

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio puo volare di &
quadretti e atterrare in un quadretto adiacente al bersaglio
del suo giuramento di inimiciza. Questo movimento non
provoca attacchi di opportunita,

Bersaglio: Il bersaglio del giuramento di inimicizia del
persanaggic.

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 3[A] + maodificatore di Saggezza danni.

Maneato: Danni dimezzati.

Forza di Molti

M verdicatore fu appello alla lealta e al coraggio dei suoi alleari
por sferrare un colpo possente,

Vendicatare Attacco 1

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Ogni volta che il personaggio effettua un tro dei
danni prima della fine del suo turno successivo, egli ottiene
un banus di +2 per ogni alleato entro 2 quadredti da lui,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sappezea contro CA

Colpito: 3]A] + modificatore di Sapgezza danni.

Mancato: Danni dimezzatl,

Manto Argentato

M vendicatore incangla luce e tuoni divini nel s simbole sacre,
prnerndis i nemici nelle vicinanze, Per il resto della battaglia, un
manta di luce argentata pende dalle sue spalle corme segno del
fvare diving di cul gode.

Vendicatore Attacco 1

Giornaliero + Divino, Radioso, Strumente, Tuono

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Effetto: Fino alla fine dell’incontro, il personaggio puo
ripetere il tiro dei danni di qualsiasi potere di attacco da
vendicatore utilizzatn, comprese questo stesso potere, ma
deve usare il secondo risultato.

Bersaglio: Opni nemico entro l'emanazione

Attacco; Saggesza contro Tempra

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni radiosi e
da tuono.

Mancato: Danni dimezzati,

:"'-«-m..—\ﬁ“ CAPITOLO 4 | Vendicatore
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Vendicatore Attacco 1

Pugno Celestiale

Ui grande pugno di luce colpisce il nemico del vendicarare ¢ poi
I trartiens nella sug mersa.

Glornalicro + Divinoe, Radiose, Strumenta

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggersa contro Rifless]

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni radiosi, e
il bersaglio & immaobilizzato (tiro salvezza termina),
Ogni tiro salvezza fallito: || bersaglio subisce 5 danni adiosi,
Effetto secondario: || bersaglio & rallentata (tiro salveza
terminaj.

Mancato: Danni dimezzatl, e Il bersaglio & immaobilizzato
fino alla fine del turno successive del personaggio.

Tuono ed Eco Vendicatore Attacco 1

T tuano irgihudr. forza nellanima del vendicarore e dverbera
ekt in oo o fui.

Giornaliero + Arma, Divino, Tuono

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Saggesza contro CA

Calpito: 1]A] + modificatore di Saggerza danni pio 1d10
danni da tucno.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: |l personappio effettua un attacco secondario come
emanazione ravvicinata 2.
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro l'emanazione
che non sia 1l bersaglio primario
Attacco secondario: Sagperra contro Tempra
Colpito: 1d6 + modificatere di Saggezza danni da tueno, e
il personaggio spinge il bersaglio secondario di 2 quadrett.

PREGHIERE DI UTILITA DI 2° LIVELLO

Consacrazione del Fedeli Vendicatore Utilita 2

Il vendicatore benedice gli sforzi del suo compagno al fine di
attenere aluto per sconflggere il sue nemice presceleo,

Incontro 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione

Effetto: Fino alla fine del turno successiva del personaggio,
il bersaglio ottiene un bonus di potere al tir dei dann
contro il bersaglio del giuramento di inimicizia del persa-
naggio pari al modificatore di Sagperza del personaggio.

Determinazione Vendicatore Utilita 2

del Vendicatore

Per aleund dstantd, [ fode infonde nel vendicatore una robustez-
zit sopranniaturale,

Incontro 4 Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: || personaggio & colpito da un nemico diverso
dal bersaglio del suo giuramento di inimicizia

Effetto: Il personaggio ottiene resistenza 5 a tutti | danni
fino alla fine del suo turno successivo.

Giusto Inseguimento

Vendicatore Utilith 2

Per quanto il nemico si sforzi di sfuggire al vendicarore, non c'é
rriodor di sottrarsd all sua collera.

Incontro + Divino

Reazione immediata  Personale

Attivazione: || bersaglio del giuramento di inimicizia del
persanaggio termina il suo turno in un quadretto non
adiacente al personaggio,

Effetto: Il personaggio scatta di un numero di quadretti
pari al proprio modificatore di Sagpeeza e deve
concludere questo movimento pid vicino possibile al
bersaglio del proprio gluramento di inimicizia,



Ombra Argentea Vendicatore Utilita 2

vendicatere s amrmanta di und [oschia astrale che lo protegge
dai pericoli.
Giornaliers + Divino
Azione minore
Effetto: || personaggio ottiene punti ferita temporanei parf a 5
+il proprio lvello, Ottiene inaltre occultamento, che perma-
ne finche non ha perduto tutti | suocl punti ferita temporanet,

Personale

Spirito Tenace Vendicatore Utilita 2

Lt forza spiriteale del vendicatore risplende soprattutio diranzi
alle myversita.

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Requisito: [l personaggio deve essere sanguinante.

Effetto: |l personageio ottiene un bonus di +4 a wite le
difese fino alla fine del suo turno successiva,

PREGHIERE A INCONTRO DI 3° LIVELLO

Avanzata della Furia Vendicatore Attacco 3

U lesto bagliove dell'arma dal vendicatore costringe 1 nemico a
indietreggiare barcollando.

Incontro + Arma, Divine

Azione minore Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Artacco: Saggerza contro CA

Colpito: 1[A] danni. Il personaggio spinge il bersaglio di 1
quadretto, ¢ il bersaglio subisce 3 danni per ogni alleato
del personaggio a cul & adiacente una volta terminata la
spinta. Pol il personaggio scatta di 1 quadretto, in un qua-
dretto adiacente al bersaglio.
Censura dell'Unita; 1| numero di quadretti di cuiil
personaggio scatta o spinge il bersaglio & pari al proprio
madificatore di Intelligenza. Il personaggio deve comungue
terminare lo scatto in posizione adiacente al bersaglio,

Ferite Scintillanti

Le scintille lasciate dall’arme del verdicators sone un averr
THETILEL PET T STt TeTnicl.

Vendicatare Attacco 3

Incontro + Arma, Divino, Fulmine, Fuoco

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Sagpersa danni. Alla fine
del turno successivo del bersaglio, ogni nemico adiacente
al bersaglio sublsce 5 danni da fulmine e da fuoca; se
invece nessun nemico € ad esso adiacente, il bersaglio
subisce 5 danni da fulmine e da fuoco,
Censur del Castipo: Se nessun’altra ereatura si trova in
posizione adiacente al bersaglio quando 'attacco va a
segno, il personaggio otticne un bones al tire dei danni
pari al proprio modificatore di Intelligenza.

Intervento di Lame

Gl echi mistici dell'arma del vendicatore avvalgoreo il steo bessaglio
dopo che il colpo & andato a seqno, disturbando i susi artacchi.

Vendicatore Attacco 3

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni, e il bersa-
ghio subisce una penalita di -2 ai tirl per colpire fino alla
fine del turno successivo del personaggio.
Censura dell'Inseguimento: || personaggio pud usare
questo potere come atlaceo di opportunita contra il
bersaglio del suo givramento di inimicizia.

Legame del Fato Vendicatore Attacco 3

[Evendicarore calpisce Favversario e poi condivide con Tui il pro
prio dolore,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggesza contro CA

Colpito: 2[A| & madificatore di Saggesra danni. Fino alla
tine del turno successivo del personaggio, il bersaglio &
immobilizzato; e la prima volta che un nemico diverso dal
bersaplio colpisce e inflipge danni sul personaggio finche
quest'ultimo & adiacente al bersaglio, il personaggio subi-
‘sce meta danni e il bersaglio subisce 'altra meta.

Passo Letale Vendicatore Attacco 3

MNesstin pstacolo pud impedire al vendicatore di scatenare la sua
ginsta furia contro il nemico,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio scatta di un nume-
ra di quadretti pari a meta della propria velocita. Durante
questo movimenta, il personapgio diventa intangibile,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CA

Colpito: 2[A] + madificatore di Sagpezza danni,

PREGHIERE GIORNALIERE D1 5° LIVFLLO

Danza di Flamme Vendicatore Attacco 5

Lingue di flamme multicolori danzano arorne all'arma del
vendicitore ¢ avviluppano il suo nemico, trasmettendosi anche
agli alerf rernic! fintanto che comtinuano ad ardere,

Giornaliero + Arma, Divino, Fuoco

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperea cantro CA

Colpito: 2[A| = modificatore di Saggezza danni,

Effetto: Il bersaglio subisce 5 danni da fuoce continuati itiro
salverza terminal.
Ogni tiro salvezza fallita: Un nemica a scelta del perso
naggio entro 5 quadretti dal bersaglio subisce 5 danni da
fuoea continuati (tiro salvezza termina).

Giuramento Vendicatore Attacco 5

della Giusta Furia

I vc‘ildﬁ.’llmrr.furrrrulu il ginramento di condurre { suof remic
alla rovina. A ogni nermilco abbattuto, il suo zelo si rafforzo.

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpite: 3[A] + modificatore di Saggesza danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni volta che il bersa-
glio del giuramento di inimicizia del personaggio scende
a 0 punti ferita, il personaggio pud scattare di un numero
di quadretti pari al proprio moedificarore di Destrezza
come azione gratuita.

CAPITOLO 4 | Vendicatore
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Vendicatore Attacco 5

Luce della Verita

Ulea faselo di Tuee scintillante scende dal dielo e ilhoming il nermico toc-
coto ditl vendicatore, Sotto questa Huce spietata, i nerico soffre diun
dolore: che st fa pite forte se ghi alleati del vendicatone si farmo vicing,
Giornaliero 4+ Divine, Radioso, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Tempra

Colpito: 1d10 = modificatore di Saggezza danni radiosi, e
10 danni radiosi continuati (tiro salvezza terminal.

Mancato: Danni dimezzatl, e 5§ danni radiosi continuati (tiro
salverra termina).

Effetto: Quando il bersaglio effettua un qualsiasi tiro
salvezza prima che i danni continuati siana terminati,
subisce una penalita al tiro salvezza pari al numero di
alleati a esso adiacenti.

Nove Anime della Collera = Vendicatore Attacco 5

Ouando il vendicatore colpisce il sua nemico, Invoca un gruppoe
dicanime a proteggerln, Le anime fluiscono attorne a lui ¢ colpi-
scomo ©suoi nemici, indebolendali,

Giornalicro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglia: Una creatura

Attacco: Sagpessa contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Sagpezza danni.

Mancato: Danni dimezzaci,

Effetto: Fino alla fine dell'incantrn, qualsiasi nemico che
non sia il bersaglio del giuramento di inimicizia del perso
naggio e che cancluda il sue turna in posizions adiacente
al personaggio ottiene vulnerabilita 5 a witti i danni fino
alla fine del turno successivo del personaggio,

Presenza Minacciosa

lhvendicatore attacca e poi emana un'aura di minaccia diving
che tndebolisce la determinazione dei nemicl vicing,

Vendicatore Attacco 5

Giornaliero + Arma, Divino, Paura
Azione standard
Bersaglio: Lina creatura
Attacco: Saggerza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Saggezza danni.

Mancato: Dannl dimezzati,

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, qualsiasi nemico che
inizi il suo turno in posizione adiacente al personaggio
subisce una penalita di -2 alla CA fino alla fine del
Progrio trno sucoessivo.

Armain mischia

PREGHIERFE DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Aspetto Maestoso Vendicatore Utilita 6

La fede del vendicatore Iu}!i dona coraggio ed estenide mistica

mente lo portata dei suoi attacchic

Giornaliero 4+ Divino, Stahile

Azione minore Personale

Effetto: Finche il potere rimane stabile, il personagpio
ottiene un bonus di +1 alla Volonta, e 1a sua portata in
mischia aumenta di 1.

Canto Rafforzante

Mvendicatore recito tma sevie di versi sacri ela forza dello sua

Vendicatore Utilita &

fede diventa per lui una corazza.

Giornaliera + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio ot
tiene un bonus di+1 alla CA e alla Tempra, Inoltre, ogni
volta che riduce 1l bersaglio del suo pluramento di ini-
micizia a 0 punti ferita, questo bonus aumenta a +4 fino
alla fine del turno successivo del personagpio.

""‘.‘*""\"IL CARITOLO 4 | Vendicatore

i,

Dura Lezione Vendicatore Ukilita &

M yvendicatore va tn cerca di penitenza nella speranza che il suo

ETTOTE POSSA £55EE COPIEHn,

Incontro 4+ Divino

Azione gratuita Personale

Attivazione: || personaggio manca ogni bersaglio con un
patere di attacco da vendicatore

Effetto: Il personaggio subisce 5 danni, e ottiene un banus
di potere +1 ai tiri per colpire fino alla fine del sua turno
SUCCEssivo.

Passo del Fato

Turto il mondo del vendicatore & in movimento ¢ ruota aiterng
alsuo nemico giurato,

Vendicatore Utilita &

Giornaliera + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il patere imane stabile, il personaggio pua usa-
re un'azione pratuita per scattare di 1 quadretto come prima
azione di ogni suo turne, Non pud perd concludere questo
movimento in posizione pif lontana dal bersaglio del suo giu-
ramento di inimicizia rispetto al quadretto da dove & partito.

PREGHIERE A INCONTRO DI 7° LIVELLO

Catene della Censura

Cuanda il vendicatore sferra wn tremendo colpe con [o sua
arma, la sua preghiera invoca delle catene spettrali clie immob
lizzane un ovversario.

Vendicatore Attacco 7

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 2[A] = madificatore di Saggesza danni. ||
personaggio puo scegliere se immobilizzare Il bersaglio
o un nemico entro 5 quadretti da esso fino alla fine del
turmo successivo del personaggio.
Censura dell'Inseguimento: Se nessun‘altra creatura si
trava in posizione adiacente al personaggio o al bersaglio,
I'attacco infligge danni extra pari al modificatore di
Destrezza del personaggio.




Celestia Trionfa

Unesta preghiera é tratta da un inno di battaglia della Guerra
della Creazione, Le sue parole ispiratrici infondono forza el
vendicatore.

Vendicatore Attacco 7

Incontro + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggeres contra CA

Colpite: 1{A] + modificatore di Saggezza danni, Se questo
attacco riduce il bersaglio a 0 punti ferita o se il per
sanaggio ha ridotto il bersaglio del suo giuramento di
inimicizia a 0 punti ferita durante questo incontro, il per-
sOnAgRIo pud usare un impulso curativo, Ottiene Tnaltre
un bonus parl al proprio modificatore di Saggezra ai tirl
dei danni del suo prossimo attacen, purché lo sferri entro
ia fine del suo turno successive,

Congedare gli Indegni

Il vendicatore sferra un colpo mordace contro un bersaglio, poi
pronuncia tina preghtera di sprezzante congedo per allontanar
lodaisé,

Vendicatore Attaceco 7

Incontro #+ Arma, Charme, Diving

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contra CA

Colpite: 2{A] + modificatore di Saggerza danni, e il perso-
naggio spinge il bersaglio di 1 quadretta verso un qua-
dretto adiacente ad almeno un alleato del personapgio.
Censura dell'Unita: Il numero di quadretti di cui il
personaggio spinge il bersaglio & paria 1 + il modificatore
di Intelligenza del persanaggio. Il bersaglio deve comunque
terminare questo movimenta in posizione adiacente ad
almenas un alleato del personaggio,

Convocazione Inesorabile  Vendicatore Attacco 7

Quuande il vendicatore chigma, il suo avversario deve

Hispandere,

Incontro 4 Divino, Radioso, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contra Rifless]

Colpito: 2d8 + madificatore di Saggezza danni radiosi, e il
personaggio teletrasporta il bersaglio fino a un quadretto
al lui adiacente.

Effetto: Quando un qualsiasi nemico entra in un quadretto
adiacente al personaggio prima della fine del turno di
quest'ultimo, il bersaglio subisce 5 danni radiosi.
Censura del Castigo: | dannj radiosi che il bersaglio
subisce quando un nemico entra in un quadretto
adiacente al personaggio sono pari a 5 + il modificatore
di Intelligenza de| personaggio.

Richiamo Bruciante Vendicatore Attacco 7

(haando il vendicatore pronuncia una porente preghiera di
fntimidazione, dal suo simbolo sacro si sprigiona un larrpa che
scaccld le reattire ma attira i suo nemico prescelio versa di T,

Incontro 4+ Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazione

Attaccn: Sagpesza contro Valonta

Colpito: Il personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti.
Se il bersaglio & anche il bersaglio del giuramento di ini-
micizia del personaggio, subisce invece 2410 + 1l modifi-
catore di Sagpezza del personaggio danni radiosi, @ o tira
inoltre in un quadretto a lui adiacente,

PREGHIFRE GIORNALIERE DI 9° LIVELLO

Ardore Sacro

Le preghiere di battaglia del vendicatore lo trasportano in
ui'estasi furiosa e d supt occhi ardone di flamvme, Li sua foga
non fa che mumentare quando lenergia vitale del suo avversario
si indebolisce,

Vendicatore Attacco 9

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creaturs

Attacco: Sagpezza contra CA

Colpite: 2{A] + modificatore di Sagpezza danni,

Effetto: Il bersaglio subisce continuati 5 danni (tiro salvezza
termina). Ogni volta che il bersaglio subisce questi danni
continuatl, il personaggio ottlene un bonus di poters da
applicare al suo successiva tiro dei danni contro il bersa-
glia del suo giuramento di inimicizia, purché lo effettui
prima della fine del turno successivo dal personaggio. ||
bonus & pari al modificatare di Saggezza del personaggio.

Glifo di Agonia

Sopra inemici del vendicators appaiona delle rune scarlarte che
lampeggiane quando essi si avvicinano,

Vendicatore Attacco 9

Giornaliero + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Sagperza contro Volonta

Colpito: 1d10 4 modificatore di Sapgerza danni radios), e
il personaggio tir il bersaglio di 1 quadretto. || bersaglio
subisce 10 dannf radiosi se inizia il suo turno in posizione
adiacante al personaggio (tiro salverz terminal.
Effetto secondario: Se il bersaplio & adiacente al
personaggio, quest'ultimo puo spingerla di 2 quadretti.

Mancato: Danni dimezzati,

Lama della Eﬂlpﬂ Vendicatore Attacco 9

Altocco dell armu del vendicatore, lavversario rivive le sug
malefatte, Soltanto rimanendo bloccato dove si trova riesce a
reggere al peso doloroso di quelle visioni.

Giornaliera + Arma, Diving, Psichica

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni. [l bersaglio
sublsce 5 danni psichict per opni quadretto in cui entra
volontariamente (tiro salvezza termina),

Mancato: Danni dimezzati, Fino alla fine dol turno
successivo del personaggio, il bersaglio sublisce 5 danni
psichici per agni quadretto In cui entra volontariamente.

Richiamo dello Zelota

La preghiera del vendicatore strappa Faveersario dal punto in
ettisi trova e lo fa cormpirive davanti a se.

Vendicatore Attacco 9

Giornaliero + Divino, Psichico, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperza contro Volonts

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni psichici, e il
persenaggio teletrasporta il bersaglio in un quadrerto a lui
adiacente. |l bersaglio & frastornato (tiro salvezza te rmiral.

Mancato: Danni dimezzatl, e il personaggio teletrasporta |
bersaglio in un quadretto a lul adiacente.

Effetto: Prima della fine dell'incontra, ogni volta che il per-
sonaggio colpisce il bersaglio con un attacco in mischia
puo seattare di 1 quadretto & poi far scorrere il bersaglio
in un quadretto a lui adiacente come azione gratulta.
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Venti di Sventura

Dopa dver colpito lavversario, unvento di terrore si sprigiona
dal vendicatore scaraventando da ogni lago 4 suol nermici,

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Lna creatura

Attacco primario: Saggezza contro CA

Colpito; 3[A] + modificatore di Saggezza danni,

Mancatao: Danni dimezzati,

Effetto: 1| personaggio effettua un attacco secondario come
emanazione ravvicinata 1.
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro l'emanazione
che non sia il bersaglio primaria
Attacco secondario: Saggerza contro Tempra
Colpito: Il personaggio spinge il bersaglio secondario di
1edd quadretti.

PREGHIERE DI UTILITA D1 10° LIVELLO
Ali della Vendetta

Un paio i ali effimere trasportano il vendicatore attraverso il
campo di battaglia. dove ¢'é pitl hisogna di lui.

Incontro 4+ Divino

Azione di movimentos Personale

Effetto: Fino alla fine del proprio turno successivo, il perso-
nagglo ottiene velocita divolo 7 e pun fluttuare,

Passo della Guida

Diopo che il suo nemico ha colpito, il vendicatore i teletrasporta
vig. Un istante dupu. il ierrtico viene trascinato verso di lui,

Incontro 4+ Divine, Teletrasporto

Reazione immediata  Mischia 1

Attivazione: Un nemico adiacente al persanaggio lo
danneggia.

Bersaplio: Il nemico che attiva il potere

Effetto: |l personaggio si teletrasporta di 5 quadretti ¢ poi
teletrasporta il bersaglio in un quadretto a s& adiacente,

Sempre Avanti

[ vendicatore mormora le parole di una preghiera curativa e il
suo corpo ¢ rapidamente pervaso do un'ondata di nuova vigore,

Giornaliero #+ Divino, Guarigione

Azione minore Personale

Effetto: || personaggio pud usare un impulso curativa. Ot-
tlene inoltre un bonus di potere +2 alla velocita fino alla
fine delllincontro.

Simbolo Protettore

proteggersi.

Incontro 4+ Divino, Strumento

Interruzione immediata Personale

Attivazione: || personaggio & colpito da un attacco

Effetto: 1| persanapgio effettua un atlacco di Saggezza
wsando | suo strumento. Il risultato sard |a sua difesa
contro l'attacca che ha attivato il potere.

\4\\;"\ PITOLD 4 | Vendicatore

Vendicatore Attacco 9

Vendicatore Utilita 10

Vendicatore Utilita 10

Vendicatore Utilita 10

Vendicatore Litilita 10
Il vendicatore incanala il potere divino nel suo simbolo sacro per

PREGHIERE A INCONTRO DI 13° LIVELLO

Colpo del Derviscio Vendicatore Attaceo 13

Varticando elegantemente, il vendicatore mette o segno un colpo
inaspertato che spinge il nemico dritto In mezzo ai suoi compagni,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma In mischia

Bersaglio primario: Un nemico

Attacco primario: Saggesza contro CA

Caolpito: 3[A] ~ modificatore di Saggerza danni, e il
personagpio spinge 1| bersaglio primario di 5 quadretti,
Quando lo spinge attraverso un qualsiasi guadretto
oocupate da un nemico, effettua un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ciascun nemico nel quadretta
Attacco secondario; Saggezza contro Tempra
Colpito: || bersaglio secondario & buttato a terra pronn.

Imposizione del Vendicatore Vendicatore Attacco 13

I gesto di richiamo def vendicatore costringe lavversarie ad
affrontare una sentenza fulminea,

Incontro + Arma, Charme, Divino

Azione standard Distanza 5

Bersapglio: Una creatura

Effetto: Il personaggio tira il bersaglio in un quadretto a se
adiacente, poi effettua il seguente attacco contro di esso,
Attacco: Saggesza contro CA
Colpite: 2[A] + modificatore di Saggezza danni, e il
personaggio spinge il bersaglio di 2 quadretti e lo butta a
terra prono.
Censura dell'Inseguimenta: Dopao avere huttata il
bersaglio a terra prono, il personaggio pud scattare di 2
quadretti fino a un quadretto a esso adiacente.

Vendicatore Attacco 13

Lame Ondeggianti

Hvendicarore meanovra la sua arma con supefacente perizia,
eolpendo il suo nemico e chiungue altro osi farsi sotto,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza cantro Riflessi

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni. Fino alla
fine del turno successive del personaggio, qualsiasi ne-
mico che non sia 1l bersaglic e che entri in un quadretto
adiacente al personaggio o vi inizi il proprio turno ¢ in
fluenzato dalle lame ondeggiant! del personaggio: come
azione gratuita, il personaggio pud infliggere 5 danni sul
nemico e spingerlo di 1 quadretto,

Passo Cremisi

Hvendicarore fi un passo nel nulla ¢ riappare al flanco del ne
sifico per sferrare un attacca mortale. Poi si allontana e trascing
via Al nemice con se.

Vendicatore Attacco 13

Incontro + Arma, Divino, Teletrasporto

Azione standard Mischia 1

Effetto: Prima dell'attacco, Il personaggio sl teletrasporta di
5 quadretti fino a un quadretto adiacente a un nemica.

Bersaglio: Un nemico

Attacco: Sagpezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni. Il perso-
naggio si teletrasporta di 5 quadrerti e poi teletrasporta il
bersaglio in un quadretto a s& adiacente.
Censura del Castigo: Se non sono presentl creature
adiacenti né al bersaglio né al personaggio dopo il
teletrasporto, il bersaglio subisce danni pari al modificatore
di Intelligenza del personaggio,
Censura dell’Unita: Se il personaggio teletrasporta il
bersaglio di almena 2 quadretti, esso subisce 2 danni per
ognl alleato adiacente al nemico dopo il movimenta,



Prezzo del Peccato Vendicatore Attacco 13

La preghiera del vendicatore incanala la collera, la paura ¢ la
crudeltd dei compagni del suo nemico per ritorcerle contro di i,

Incontro 4+ Divine, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapperza contro Valonta

Colpito: 2d10 + modificatore di Saggezza danni psichici.
Lattacco infligge 3 danni psichici per ogni nemico adia-
cente al bersaglio,

PREGHIERE GIORNALIERE DI 15° LIVELLO

Assalto Zelante Vendicatore Attacca 15

Pregande la sua divinita di guidare i suoi passi, il vendicatore
scatta i avanti per punire il sua avversario ¢ spingerlo barcol-
lando all'indierro,

Giornaliero + Arma, Divino, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio scatta di 5
quadretti.

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperza contro CA

Colpito: 2]A| + modificatore di Saggezza danni, e il
personaggio spinge il bersaglio di 3 quadrerti. Il bersaglio
concede vantaggio in combattimento (tiro salvezza
terminal,
Effetto secondario: Come azione gratuita, il personagpio
puo teletraspartars in un guadretto adiacente al bersaglio
ed effettuare un attacco basilare in mischia,

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio concede

vantaggio in combattimento fino alla fine del turno

successive del personaggio,

Briglie di Luce
Cuandeil vendicatore mena un fendente con la sua arma, troe
cla un sottile filo di huce che o collega al suo avversario, poi sal
ta i un varco lucente per raggiungere un'alira posizione. Trasc-
nato dalli briglia, il nemico non pid fare altro che sequirle.

Vendicatore Attacco 15 e

%

ATO

Giornaliero + Arma, Diving, Teletrasporto
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperza contro CA

VENDIC

Colpito; 2[A] + modificatore di Saggezza danni. || perso- =
naggio si teletrasporta di 5 quadretti e poi teletrasporta il —
bersaglio in un quadretto a lui adiacente. o
Mancato: Danni dimezzati, e
Effetto: Quando il personaggio colpisce il bersaglioconun 1~
qualsiast attacco in mischia prima della fine dell'incontra, o
puo teletrasportarsi di un numern di quadrett pari al =
proprio modificatore di Intelligenza e pol teletrasportare. =
il bersaglio In un quadretto 3 lui adiacente. =
=
Catene Spettrali Vendicatore Attacco 15
Al taceo dellarma del vendicatore appaino alcune catene spet-
trali che avvolgono il nemico, ostacolando i suci passi.
Giornaliero + Arma, Divino L
Azione standard Arma in mischia i
Bersaglio: Una creatura |
Attacco: Saggezza contro CA |
Colpito: 3[A] + modificatore di Saggerza danni, e il bersa. |
glio & rallentato (tiro salvezza termina), 2
Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio & rallentato fino alla
fine del turno successivo del personagpio.
Speciale: Se due o pii ailsati del personaggio sono adia-
centi al bersaglio, quest'ultimo & immohilizzato anziché
rallentata,
Fulmine dell’Anima Vendicatore Attacco 15
La preghiera del vendicatore genera una scarica di fulmini cre-
pitanti che assale il corpo ¢ la mente del nemico o P si propaga
agli avversard viging,
Giornaliero + Divino, Fulmine, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 5
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Sapgerza contro Volonti
Colpito: 3d10 + modificatore di Saggerza danni psichicl, e
10 danni da fulmine continuati (tiro salvezza terminal
Mancato: Danni dimezzati, e 5 danni da fulmine continuati
(tiro salvezza termina).
Effetto: Ognl volta che il bersaglio subisce questi danni
continuati, ogni nemico entro 2 quadretti da esso subisce
lo stesso ammantare di danni da fulmine,
Giustizia Ineludibile Vendicatore Attacco 15
Ovenque la preda tenti di recarsi, il vendicatore non la lascia
ardure.
Giornaliera + Arma, Divino, Teletrasporto
Azione standard Arma in mischia
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio scatta di 2
quadretti.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Saggersa contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Sagperza danni,
Mancato: Danni dimezzarl,
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, o finché il pErsanaggio
o il bersaglio non scende a 0 punti ferita, ognivolta che il
personagpio inizia il proprio turno a 3 o pio quadretti di
distanza del personaggio, egli pud teletrasportarsi in un
quadretto entro 3 quadrettf dal bersaglio come azione HJM
pratuita, o

CAPITOLO 4 l'eudirrn‘ur:",ﬂh‘r
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Richiamo Energim Vendicatore Attacco 15

[ yenti astrali incanalari nell'arma del vendicatore spingone
i ol petraded verso i Tud e poi lo trasportano nel punto da cui
ritiene pitt opportuno for partire lattacco,
Giornaliero + Arma, Diving, Teletrasporto
Azione standard Emanazione ravvicinata 2
Bersaglio primario: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco primario: Saggezza contro Volonta
Colpito: |l personaggio tira il bersaglio primario di 2
quadretti,
Effetto: Effettua un attacco secondario in mischia.
Bersaglio secondario: Un nemico adiacente
Attacco secondario: Saggesza contro CA
Colpito: 3[A] + maodificatore di Saggezza danni, piu 2
danni per clascun nemico adiacente al personaggio.
Effetto: Il personaggio si teletrasporta di 1 quadretto per
ogni nemico a lul adlacente dopo l'attacco secandarin.

Tempio dello Splendore  Vendicatore Attacco 15

I eoceo del vendicatore investe il suo mwversario con una scarico
leminosa che rimane ad aleggiare su di Tuf come un edificio
[frastornnie,

Giornalicro 4+ Divino, Radiose, Strumento, Zona

Azione standard Contatto in mischia

Eersugliu: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Tempra

Caolpito: 2d6 =+ modificatore di Saggezza danni radiosi.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: L'attacco crea una zona di energia radiosa in una
emanazione 1 incentrata sul bersaglio. La zona rimane
fino alla fine del turno successivo del personaggio. Quan-
do il bersaglio si muove, la zona si muove assieme a lui,
rimanendo incentrata su di esso. Qualsiasi nemico che
concluda il suo turno entro la zona ¢ accecato fino alla
fine del suo turno successivo,

Mantenere minore: La zona permane.

PREGHIERE DI UTILITA D1 16° LIVELLD

Benedizione da Battaglia

Il vendicatore ha glurate che il sup nentico cadrd. . ¢ cosi s,
per stia mano o per quella di ure suo alleato,

Vendicatore Utilita 16

Incontro #+ Divino

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: || personaggio o un alleato entro 5 quadrett da
lui effettuano un attaceo di opportunita contro il bersaglio
del giuramento di inimicizia del personaggio.

Effetto: Lattacco di opportunita infligge 1[A] danni extra.

Forza nell’Unita Vendicatore Utilita 16

H legame che accomuna il vendicatore ai suoi amici diventa

visibile per wn dstante ¢ funge da interdizione che o protegge dai

danni,

Incontro + Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un attacco nemico infligge danni sul
personaggio

Effetto: | danni dell’attacco che attiva il potere vengono
ridotti dal personaggio di un ammontare parl al suo
maodificatore di Intelligenza moltiplicato per ogni alleato
entro 2 quadretti da ui,

B,

CAPITOLO 4 | Vendicatore
iy

Pilastro di Chernoggar

Il vendicatore invoca la forza delloppritente dominio di Cher-
noggar, rallentando in tal modo i suoi nemic.

Vendicatore Utiliti 16

Giornaliern + Divino, Stabile

Azione minaore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile. ogni nemico
che inizi il proprio turno in posizione adiacente
al personaggio é rallentato fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Richiamo al Dovere

Vendicatore Ltilita 16
Lallzaro del vendicatore viene spinto verso lmvversario con ura
folata di vento cun lampe di Tuce.

Incontro 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleato entro 'emanazione

Effetto: |l personaggio fa scorrere il bersaglio fino a un qua-
dretto adiacente a un nemico adiacente al personaggio.

Vendicatore Utilita 16
Llna serie di riane bl infuocate appare nell'aria attorno alllin-
cantatore ¢ i dispone secondo un disegno che respinge le creatu-
re che si ayvicinano.

Tempio dell’lsolamento

Giornaliero + Divino, Stabile, Teletrasporto

Azione minore Personale

Effetto: Finche il potere rimane stabile, guando una qual-
siasi creatura conclude il suo turno in posizione adiacen-
te al personaggio, quest'ultimo pud teletrasportare quella
creatura di 3 quadretti come azione gratuita,

PERCI DT VEND‘.IE.ATOR]
NELLA CAMPAGNA

Qualche DM potrebbe pensare di rendere i vendicator
qualcosa In pil di una semplice classe nella propria
ambientazione. Senza troppi sforzi di immaginazione,
potrebbe creare un'organizzazione apposita, .composta
o guidata dai vendicatori. Poi, in base alle classi, agli
allineamenti e alle divinita scelte dai PG, i personaggi
potrebbero essere amici o avwersari di quel gruppo.

Una normale organizzazione di vendicatari potrebbe
essere compasta da cavaliesi in lotta per riconguistare la
loro terra santa o un altro territorio che credono debba
appartenere a loro. Spinti da tali motivazioni, i vendicatori
potrebbero distinguersi sia come eroi che come nemici,
Oppure i vendicatori potrebbero essere gruppi clandestini
all'opera dietro le quinte, intenti a destabilizzare governi o
a contrastare forze malvagie ben pegeiori delle consuete
rivalita politiche che scuotono una nazione,

Il DM pud incoraggiare un PG a inserire l'appartenenza
a guesta organizzazione nel suo background. Forse il per-
sonaggio & un agente che ha il compito di tenere d'occhio
i PG o di guidarli in una determinata direzione, O forse
cerca di reclutare gli altri PG e di porli al servizio dell’or-
ganizzazione. O forse il personaggio cerca di sfuggire
all'organizzazione, nella speranza di farsi una nuova vita
libera da ogni forma di dovere e di aspettativa.
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PREGHIERE A INCONTRO D] [7° LIVELLO

Carica Collerica
Hvendicatore seatta atiraverss i] camtpo di battaglia, com im pe

L maggiore 4 ogri attaceo sferrato contro di tui, finché ron cala
con vialenza Parma sul suo nemico,

Vendicatore Attacco 17

Incontro + Arma, Diving

Azione standard Mischia 1

Effetto: Il personaggio diventa intangibile e ottiene un bo-
nus di +4 alla CA contro gli attacchi di opportunita fino
alla fine del proprio turne. Poi carica ed effettua il se-
Buente attacco al posto di un attacco basilare in mischia,
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Sagpezza contra CA
Colpito: 2{A] + madificatore di Saggezra danni. Lattacen
infligge 2 danni extra per ogni attacco di opportunita
effettuato contro il persanaggio durante il movimento in
carica,
Censura del Castigo: | danni extra di ogni attacco di
oppartunita sano pari al modificators di Intellipenza del
personaggio.

Colpo Punitore Vendicatore Attacco 17

Ora il nemico giurato del vendicatore e turti coloro che lo airta-
o dovranna rispondere delle lorg malefatte al vendicatore.

Incontro 4+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Sagperza contro CA

Colpito: 3{A] + madificatore di Saggezza dannl. Se il bersa-
glio & anche il bersaglio del giuramento di inimicizia del
personaggio, ogni nemico adiacente al bersaglio conta
a sua volta come bersaglio del giuramento di inimicizia
del personaggio fino alla fine del twrno successivo d|
quest ultimao,

Intercessione Letale Vendicatore Attaceo 17
Larma delvendicatore riverbera i echi spirituali che circonda-

nus Favversario e interferiscano con i suoi attacchi,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma In mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contra CA

Colpito: 3[A] + madificatare di Sagpezza danni, e il bersa-
glio subisce una penalita di -2 7 ai tiri per colpire fino alla
fine del turno successive del personageio,
Censura dellInseguimento: Quando il persanaggio us3
fuesto potere contra Il bersaglio del suo giuramento di
inimicizia, il potere & recuperabile.

Speciale: Questo potere pud essere usato come attacca di
opportunita contro il bersaglio del giuramento di inimici-
zla del personaggio,

Vendicatore Attacco 17

Negare la Sconfitta

Finseguimento ossessivo solitamente ¢ una specialitd del vend
catore, i le preghiere, come tutti i piani, possono essere formmg-
late anche per agevolare wna manovea Ji ripiega.

Incontro + Arma, Diving

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Saggezza dannl.

Mancata: || personagpio scatta di 1 quadretto ed effottua un
attacco basilare in mischia contro una creatura diversa, con
un honus di +4 al tiro dei danni,

Parata Vendicativa

IEvendicatore para lattacco del nemica ¢ reagisce sferrando un
colpo infuso di potere sacro.

Vendicatore Attacco 17

Incontro + Arma, Divino

Interruzione immediata Mischia 1

Attivazione: Un nemico adiacente al personapgio lo colpisce
o lo manca

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere

Effetto: Il bersaglio subisce una penalita di -2 al tiro per
colpire, |l personagpio effertua il sepuente attacco contro
il bersaglio,
Censura dell'Unita: La penalita al tiro per colpire del
bersaglio & pari al modificatore di lntelligenza del
personaggio.
Attaceo: Saggersa contra CA
Colpita: 2]A] + modificatore d| Saggersa danni, ||
personaggio scatta di 1 quadretto e poi fa scorrere il
bersaglio di 2 quadretti fino a un quadretto a sé adiacento,

PREGHIERF GlORNAT IERE D1 19° LIVELLO

Colpo del Destino

Mvendicatore brandisee [ sug armad ecerca di atfirare lavversq-
ri verso di sé usando la sua forza diving, Se non ci riesce, @ fui
ad avvertarsi sull mversario. In entrambi i casi; la sud arma si
earica di energia letale,

Vendicatare Attacco 19

Giornaliers + Arma, Diving

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco primario: Sapgezza contro Tempra

Colpito: Il personaggio tirs il bersaglic in un quadretto a lui
adiacente,

Mancato: Il persanaggio scatta di 5 quadrenti fino a un
quadretto adiacente al bersaglio,

Effetto: Il personaggio effettua un attacco secondario
in mischia contro il bersaglio, se quest'ultimo & a lui
adiacente.

Attacco secondario; Sagperza contro CA
Colpito: 5[A] + modificatore di Sapgerza danni,
Mancato: Danni dimezzati,

Fiamma Inestinguibile

Le preghiere del vendicatore denerano una fiamma gzzirm che
avvolge la sua arma. E sufficiente un unico colpo affinché e
famnine si prapaghing al suo avyersario,

Vendicatore Attacco 19

Giornaliero 4+ Arma, Divino, Fuoca

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezra contro CA

Colpito: 3[A] + madificatare di Saggezza dannl, & 10 danni
da fuoco continuati (tiro salverza terminal.

Mancato: Danni dimezzati, & § danni da fuoco continuati
(tiro salvezza termina),

Effetto: Fino alla fine dell'incontra, il bersaglio subisce una
penalitd di-1 ai tirl salvezza contra § danni continuati. La
penalita peggiora di -1 per ogni creatura che sta subenda
danni continuati entro 10 quadretti dal bersaglia.

CAPITOLO 4 1.'.—r=d=mmn-/\-" r
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Lama delle Schiere Astrali Vendicatore Attacco 19
M vendicatore gvanza in mezzo ai suoi nemict ad arma sguaina-
t. Ad ogni nemico colpito, una lama celestiale compare accanto
alla sua, infandendo maggiors potenza al suo attaceo finale.
Giornaliero + Arma, Divino, Teletrasporto
Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Effetto: Prima dell'attacco primario, il personaggio si
teletrasporta di 5 quadretti.
Bersaglio primario: Ogni nemico entro |'emanazione
Attacco primario: Sagpezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Sagpezza danni.
Effetto: Il personaggio si teletrasporta di 5 quadretti ed
effettua un attacco in mischia secondario.
Bersaglio secondarie: Una creatura adiacente al
personaggio
Attacco secondario: Saggerza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Sagpeeza dannl, pit 2 danni
per apni nemico colpito dall'attacco primario.
Mancato: Danni dimezzati.

Un giocatore pud scegliere una singola divinita a cui il
suo vendicatore offrira i suoi servigi, ma non c'e nessun
motivo che costringa un personaggio a sostenere la causa
di una singola divinita. Un vendicatore potrebbe servire
llintera pantheon come arma contro i primordiali e le altre
forze che si oppongono agli immortali, oppure potrebbe
adorare una coppia o un gruppo particolare di divinita
accomunate dalla stessa causa.

Forse il vendicatore disprezza la schiaviti e la tirannia,
e di conseguenza prega Avandra affinché gli la sorte gli
arrida e Sehanine affinché gli conceda il dona della furti-
vita quando agisce per sconfiggere tali nemici. Potrebbe
considerarsi il braccio del fato e agire in nome sia di loun
che della Regina Corvo per manovrare gli event futuri.
Forse potrebbe colpire nei luoghi pit oscuri del mondo,
nella speranza di illuminarli con |a trina luce della civilta,
del progressa e della conoscenza, e servire Erathis, loun
& Moradin. Forse un dragonide vendicatore ripone la sua
fede nella possanza dei draghi e rende omaggio sia a
Bahamut che a Tiamat. Oppure potrebbe credere nella
necessita di proteggere gli altri dalle conoscenze pid
pericalose, e rivolgere le sue preghiere sia a Sehanine
che a Vecna, convinto che certi segreti debbano rima-
nere tali. Potrebbe scatenare 1a sua giusta collera contro
i non morti, ricevendo la benedizione sia di Pelor che
della Regina Corvo. Oppure potrebbe trarre forza dalle
terre selvagge immacolate, e quindi seguire | dettami di
Melora e Kord.

Servire pil di una divinita offre al vendicatore pin
opportunita di interpretazione. Puo fare uso di concetti
gia definiti provenienti da diverse fontl, celebrare vari riti
religiosi e scrutare il mondo attraverso pii di una lente.
Seguire pit di una divinita pud anche incrementare le
opportunita di lasciare un segno personale nella storia
della campagna. Se un vendicatore sostiene la causa di
pit di una divinita, avra piu opportunita di combattere
per le varie cause nel corso delle sue avventure.

CAPITOLO 4 | Vendicatare

TN

Legami di Sangue Vendicatore Attacco 19
Cai il suo attacco, il vendicatore stringe un legame tra s e il
naric,

Giornaliero + Arma, Divino, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Tempra

Colpito: 4|A] +~ modificatore di Saggezza danni.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Ogni volta che il bersaglio si muove, il personaggio
pud teletrasportarsi in un quadretto a esso adiacente
come azione gratuita dopo che il bersaglio ha comple-
tato 1| suo movimento, Questo effette dura fine alla fine
dell'incontro o finché il personaggio non conclude il sup
turna in posizione non adiacente al bersaglio.

PREGHIERE DI UTILITA DI 22° LIVFLLO

Passo del Cercatore

Vendicatore Utilita 22

I nemict del vendicatore potranmo colpirlo una volta, ma che il
vendicatore sia dannate se ol rusciranno una seconda voltal

Giarnaliero 4+ Divino, Stabile, Teletrasporto

Azione minore Personale

Effetta: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il
personaggio viene colpito dall'attacco in mischia o a di-
stanza di un nemico, put teletrasportarsi di 10 quadrett
fino a un quadretto adiacente al bersaglio del sue giura-
mento di Inimicizia come reazione Immediata,

Pio Rifl.lgin Vendicatore Utilita 22

I vendicatore sgombra la swa mente da ogni pensiero e st purifi
ca magicamente da ogni impedimento

Incontro 4+ Divino

Azione di movimento  Personale

Effetto: || personaggio effettua un tiro salvezza contro
ciascun effetto che lo influenza e a cui & possibile porre
termine con un tiro salvezza, |l personaggio scatta di 1
quadretto per ognl tiro salvezza effettuata.

Scudo della Provvidenza Vendicatore Utilita 22

Pronunciando una veloce preghiera, i vendicatore abibandona
Bk

per un istante il reame fisico ¢ incanala il potere dellattacco

rernico et proprio.

Incontro 4+ Divino

Interruzione immediata Personale

Attivazione: Un nemice colpisce il personaggio con un
attaceo ad area o ravvicinato

Effetto: il personaggio diventa evanescente fino alla fine
del suo turno successivo. Inaltre, il suo attacco successivo
prima della fine del suo turno infligge 2d10 danni extra.

PREGHIERE A INCONTRO DI 23° LIVELLD

Apparizione Vendicativa  Vendicatore Attacco 23

1 tpcco delarma del vendicatore scatena nell mversario w'ondata
di terrore ¢ il vendicatore si trasforma fnun‘apparizione speterale,
in grado di passare attraverso le parett e di carmminare nell'aria,

Incantro 4+ Arma, Divino, Paura

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sappezza contro Tempra

Colpita: 3[Al + modificatore di Sagpezza danni, e 1l personag-
glo spinge il bersaglio di un numeno di quadretti pari al pro-
prio modificatore di Saggesza e lo butta a terra prono.

Effetto: Il personaggio diventa intangibile e acquisisce
velocita di vole 6 fino alla fine del proprio turno successivo.
Censura dell'Inseguimento: La velocita di vola & paria 6 +
il modificatare di Destrezza del personaggio.



Catene del Fato
Quando il vendicatore attacea, vincola misticamente il fato del
sua remtico glurato al proprio, focendo in modo che esso subisea
le sue stesse ferite,

Vendicatore Attacco 23

Incontro + Arma, Diving

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CA

Colpito: 3|A] + modificatore di Saggezza danni. Fing
all'inizio del proprio turno successivo, il perso naggio
subisce danni dimezzati da qualsiasi fonte e 1l bersaglic
del suo giuramento di inimicizia subisce I'altra meta,

Colpo Minaccioso Vendicatore Attacco 23

Il colpo del vendicatore butta da parte il nemico, ¢ agnil speranzn
che esso poteva avere di fuggire viene infranta quutnda si ritrova
Farma del vendicatore davanti agli acchi.

Incontro + Arma, Diving, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro Tempra

Colpito: 3[A] + madificatore di Saggezza danni, e il perso-
nagpio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti. Se il bersa-
glio si muove prima dell'inizio del turno successivo del
personaggio, quest'ultimo pud teletrasportarsi fino a un
quadretto a esso adiacente e sferrare un attacco basilare
in mischia contro di esso.
Censura del Castigo: Fino alla fine del suo turmo
successivo, il persanagpio ottiene un bonus ai tiri del danni
dei suoi attacchi basilari pari al proprio modificatore di
Intelligenza.

Furia Temibile Vendicatore Attacco 23

Nulla vende nitido Uabietrive del vendicatore mieglio del terrore
che traspare dagli occhi dei suoi nemici.

Incontro + Arma, Paura, Diving

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapperza contra C4

Colpito: 4[A] + modificatore di Saggerza danni. Fino alla
fine del turno successivo del personaggio, quando il ber-
saghio effettua un qualsiasi tiro per colpire, subisce una
penalitd 3 quel tiro per colpire pari al numero di alleati a
ess0 adlacenti,
Censura dell'Unita: La penalita & pari al numero di alleati
adiacentl al bersaglio + il modificatore di Intelligenza del
personaggio.

Inno della Vittoria Vendicatore Attacco 23

Il vendicatore intona un inno che parla di un'epoca in cui la
guerrd sard solo un ricordo. Ma per il momento, &' bizogno di
cancludere lo scontro come sopravvissuto vitrorioso,

Incontro 4 Arma, Divinag, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Saggezza danni. Prima della
fine del praprio turno successivo, il personaggio otticne
un banus al suo successiva tiro del danni pari al propria
modificatore di Sapgezza.

Effetto: Se questo artacen riduce il bersaglio a O punti ferita
o se il personaggio porta il bersaglio del suo giuramento
di inimicizia a 0 punt ferita durante questo incontro, il
personaggio pud usare un Impulso curativo ed effsttyare
un tiro salvesza,

Sfida Bruciante

I stmbalo sacro del vendicatore risplende di rosso gquando la sua
maledizione raggiunge i nemici, La potenza del suo procloma
scaglia all'indietro le creature pitl vicine ma attira il suo nemico
prescedto versa il suo giudizio.

Vendicatore Attacco 23

Incantro + Diving, Radiaso, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Emanazione mvvicinata 3

Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanaziane

Attacco: Sagperza contro Volonta

Colpito: Il personaggio teletrasporta il bersaglio di 5 qua-
dretti, fino a un quadretto pit lontano da lui rispetto a
quello in cul il bersaglio si trovava. Se il bersaglio e anche
il bersaglio del suo giuramento di inimicizia, esso subisce
invece 4d10 + il modificatore di Saggerza del personag-
gio danni radiosi, & quest'ultimo si teletrasporta In un
quadretto a lui adiacente,

PREGHIERFE GIORNALIERE DI 25° LIVELLO
Attrazione Fatale

Mendicatore fa comparire due portali scintillanti che anirano
il vendicatore o il suo nemico verso il lora desting,

Vendicatore Attacco 25

Giornaliero 4 Divino, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco primario: Saggerza contro Valonta

Colpito: Il persanaggio teletrasporta il bersaglio in un qua-
dretto a sé adiacente.

Mancato: Il personaggio si teletrasporta in un quadretto
adizcante al bersaglio,

Effetto: Il personaggio effettua un attacco secondario con.
tra il bersaglio usando la propria arma. Inoltre, il bersa.
glio & soggetto all'attrazione fatale {tiro salvezza terminal,
Finche questo effetto non ha termine, il Personageio pus
teletrasportare il bersaglio in un quadretto a sé adiacente
come azione minore.

Attacco secandario: Saggezza contro CA
Colpito: 4|A] + modificatore di Sapggerza danni,
Mancato: Danni dimezzati.

Manto del
Campione Astrale

Chuando il vendicatore attacea, la sua preghiena fa comparire
il trtanto del campione astrale sulle suc spalle e gli consenre di
valare come una creatura angelica.

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatur

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 4]A] + modificatore di Saggezza danni,

Effetto: Fino alla fine dellincontro, il personaggio diventa
intangibile, acquisisce velocita di volo 6 & pud fluttuare.

Vendicatore Attacco 25

CAPITOLO 4 | Veandicatore
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Vendicatore Attacco 25

Prigione d’Ambra

Quando L vendicarore ritrae la mano dal sue nemico, lascia su
dlesso un sigillo d'ambra che risplende di uno strano alone. Chi
viene toccato dal suo bagliore vesta imprigionato in un sarcofa-
Ao d'ambn

Giornaliero #+ Divine, Radiose, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco primario: Sapgezza contro Tempra

Colpito: 5d8 + modificatore di Saggesza danni radiosi, e Il
bersaglio primario & immohilizzato (tiro salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzatl, e Il bersaglio primario &
immaobilizzato fino alla fine del turno successive del
personaggio.

Effetto: Il personaggio effettua un attacco secondario come
emanazione ravvicinata 1, usando lo spazio del bersaglio
come quadretto di origine,

Bersaglio secondario: Ogni nemico entro l'emanazione
che non sia il bersaglio primario

Attacco secendario: Saggerza contro Tempra

Colpite: 1| personaggio fa scorrere il bersaglio secondario
di 3 quadretti e lo rende immohilizzato fino alla fine del
proprio (e Successivo,

Mancato: || bersaglio secondario & rallentato fino alla fine
del turne successivo del personaggio.

A CHI DARE LA CACCIA?

Il vendicatore percorre un sentiers di castigo e di puni-
zione, Eppure, nel caso di aleune diffieolta, potrebbe
essere difficile capire chi deve colpire la censura del
vendicatore. Quando la divinita e giusta come Bahamut
o caritatevole come Pela, che ruolo deve rivestire il ven-
dicatore? | seguenti suggerimenti indicano quali gruppi
di individui potrebbero costituire I'ossessione di un ven-
dicatore devoto a una determinata divinita.

Avandra: Adaoratori di Asmodeus, truffatori, individui
compiaciuti di fronte agli atti malvagi, adoratori di Torog
Bahamut: Tiranni, draghi cromatici, bugiardi, adaratori di
Tiamat, guide ingiuste

Corellon: Drow, fomorian, adoratori di Lolth, coloro
che distruggono la bellezza, coloro che distruggono la
magia

Erathis: Demaoni, adoratori di Gruumsh, adoratori
troppo zelanti di Melora, rivoluzionari, coloro che distrug:-
gono le opere della civilta, popoli barbarici

loun: Coloro che distruggone la conoscenza o la magia,
coloro che incoraggiano l'ignoranza, adoratori di Vecna

Kord: Codardi, coloro che hanno il dono della forza
ma si rifiutanc di usarlo, chi dissimula o fa ricorso al sot-
terfugio invece di cercare lo scontro diretto, chi cerea di
ottenere la forza indebolendo gli altri

Melora: Creature aberranti, adoratori troppo zelanti di
Erathis, adoratori di Gruumsh, cultisti di Yeenoghu

Meoradin: Cultisti dei primordiali, nani “deviati” come
gli azer o i duergar, coloro che approfittano della laborio-
sita altrui, traditori

Pelor: Shadar-kai, coloro che provocano sofferenze
gratulte, cause di carestla e malattia, non mortl, adorataori
di Vecna

La Regina Corve: Cultisti di Orcus, coloro che cercano
di prolungare la vita oltre il suo termine naturale, non
morti, adoratori di Vecna

Sehanine: Adoratori di Asmodeus, zeloti di ogni tipo,
coloro che distruggone 'amore, adoratord di Zehir

- CAPITOLOD 4 | Vendicatare
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Punizione Tonante Vendicatore Attacco 25

Cuando 1l vendicators innalza il suo simbolo sacro gridonda
una preghiera, un'onde d urto nveste | suoi nemici ¢ un rombo
di tuone colpisce un nemice che ¢ rimaste indictro,

Giornaliero + Divino, Strumento, Tuono

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ognl nemico entro 'emanazione

Attacco: Sagpezza contro Riflessi

Colpito: | personapgio spinge il bersaglio di 3 quadrecti.

Effetto: Un nemico adiacente al personaggio subisce 10
danni da tuono per ogni bersaglio colpito. Se non c'e
nessun nemico adiacente al personagpio, questi recupera
F'uso di questo potere,

PREGHIERE A INCONTRO DI 27° LIVELLO

Alone Splendente Vendicatore Attacco 27

Cuiando il vendicatore scaglio un foscie di luce divina contro il
suo nemica, un alone scinfillante appare sopra di lui. Qpalsiasi
nemico che st avvicini viene bruciale dal bagliore,

Incontro + Divino, Guarigione, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerya contro Tempra

Colpito: 4d6 + modificatore di Saggezza danni radiosi. Fino
alla fine del turno successivo del personaggio, qualsiasi
nemico che concluda il suo turno entro 5 quadretti dal
personageio subisee 5 danni radiosi, e il personagpio re-
cupera 5 punti ferita,
Censura del Castigo: || modificatare di Intelligenza del
personaggio va sommato ai danni e alla guarigione da
applicare gquando un nemico conclude il suo turnoe entro 5
quadretti dal personaggio.

Incudine della Fede Vendicatore Attacco 27

Chiamando a sé la forza e il coraggio det suot compagni, il
vendicatore sferra yn colpo possente che scaravenia il nemico
attraversa il carmpe di bartaglia.

Incontre 4+ Arma, Divino

Arxione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Saggezza danni, e il perso-
naggio spinge il bersaglio di un numero di guadretti pari
al numero di alleati adiacenti al personaggio. |l bersaglio
subisce 5 dannl per ogni quadretto In cul entra tramite
movimento forzato.
Censura dell"Unita: || bersaglio e buttato a terra prono alla
fine del movimento farzato.

Mano d’Argentu Vendicatore Attacco 27

Quarndo i vendicatore tocea 1l suo nemice, la sua mano risplen

de di buee argentata eil nemico & impossibilitato o fuggire,

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagperza contro Rillessi

Colpito: 2d12 + modificatore di Saggezza danni radiosi. e
il bersaglio & trattenuto fino alla fine del tumo successivo
del personagpio.
Censura dell'lnseguimento: L'attacco infligge danni radiosi
extra parl al modificatore di Destrezza del personaggio.



Scintilla di Odio
C'¢ una scintilla di odio in ogni creatura mostruosa, o anche in
miolte di quelle di bellaspereo, 1l potere del givramenta del vendi
catare fomenta quella scinilla, rendendola rapida c letale,

Vendicatore Attacco 27

Incontro + Charme, Diving, Strumento

Azione minore Distanza 5

Bersaglio: Un nemico che non sia il bersaglio del
giuramento di inimicizia del personagpio

Attacco: Sappezza contro Valont3

Colpito: Il bersaglio & dominate fino all'inizio del turno
successivo del persanaggio. Finché la dominazione
permane, il bersaglio puo attaccare soltanto il be rsaglio
del giuramento di Inimicizia del personaggio.

PREGHIERF GIORNALIFRL DI 29° LIVELLO

Vendicatore Attacco 29

Convocazione Impalante

Incanalando la furia deghi déi, il vendicatore costriftge un nemi-
o gertarsi sulla sua lama,

Giornaliero + Arma, Charme, Divino

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Il personaggio tira il bersaglio fino a un quadretio
a lui adiacente, poi effettua il seguente attacca in mischia
contro di esso,
Attacco: Sagpesza contra CA
Colpito: 6JA] + madificatore di Sagpezza dannj,
Mancato: Danni dimezzati,

Dividi e Condanna Vendicatore Attacco 29

Il vendicatore avanza fulmineamente verso il suo nemico ¢ pone
Lo suan mana s di esso, pronunciando una preghiera di condun
na. Fremici vicini vengono dispersi dall'impeto del suo potere.

Giornaliero + Divino, Radioso, Strumento, Teletrasporto

Azione standard Contatio in mischia

Effetto: Prima dell'attacen, 1l personagyio si teletrasporta di
10 quadretti.

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpereas contro Valonta

Colpite: 7d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi,

Mancato: Danni dimezzari,

Effetto: Il personaggio teletrasporta ogni nemico adiacente
al bersaglio di 10 quadrerti.

Duello Cataclismico

Una sevie df possenti onde d'urto risuona tra il verdicatore e il
sua nemico. Ogni scambio di colpl seatena nuave omdate di di-
struzione che si progagano per tutto il campo i hartaglia,

Vendicatore Attacco 29

Giarnaliero + Arma, Divino, Tuonao

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CA

Colpito: 7]A| + modificatore dj Saggezza danni da tono,
e Il bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per colpire
contro il personaggio (tiro salvezsa termina),

Mancata: Danni dimezzat,

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni volta che il ber-
saglia colpisce il persanaggio, sceglie un alleato del per-
sonaggio che deve trovarsi entro 5 guadretti da sé o dal
personaggio. Quellalleato viene buttato a terra prono.
Inoltre, ogni volta che il personaggio calpisce il bersaglin,
deve scegliere un nemico diverso dal bersaglio e che si
trovi entro 5 quadretti da & o dal bersaglio. Quel nemico
& frastornato (tiro salvezza termina).

Marcia del Destino
Hvendicatore arding al suo avversario di marciare verso il luggo
dove intende ucciderlo, e pai invia i supi alleati al purtta prede
stinato per il massacm,

Vendicatore Attacco 29 =t

7

—ATC

Giornaliero + Arma, Charme, Divino, Teletrasporto
Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: Una creatura entro Memanazione
Effetto: Il personaggio fa scorrere il bersaglio di 5 quadretti
e si teletrasporta in un quadretto a lui adiacente. Poi fa
scorrere di 5 quadretti ogni alleato entro l'emanazione,
fino a un quadretto adiacente al bersaglio. Poi effettua il
seguente attacco contro il bersaglio,
Attacco: Saggezza contro CA
Calpito: 5[A] + modificatore dj Saggesza danni, e il
persanaggio butta il bersaglio a terra prori.

Nemesi Spietata Vendicatore Attaceo 29 HJ

Cueandoil vendicatore attacea, si proclamn nemesi del sup - =
. - - - -
mico prescelto. Ovimgue esso vada, il vendicatore deve sequirla. < /

Giarnaliero 4+ Arma, Diving, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una ereatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 5[A] + modificatore di Saggerza dannl, ]'

Mancato: Danni dimezzati, |

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni valta che il per
sonapgio colpisce il bersaglio del suo giuramento di
Inimicizia con un potere di attacco da vendicatore, puo
teletrasportarsi di 5 quadretti e poi teletrasportare il her-
saglio del suo givramento di inimicizia in un quadretto a
lui adiacente,

— T

Occhio del Ciclone Vendicatore Attacco 29

1 vendicatore vespira a fordo e attira i suol nemici versa i s,
usanda la lor En{.’r_giﬁ per qlr'ermn" WFE difaceo Lonanie comntro
l'oggetto del suo arracen,

Giornaliera + Divino, Strumento, Tuono
Azione standard Emanazione ravvicinata 3
Bersaglio primario: Ogni nemico entro lemanazione
Attacco primario: Sappezza contro Tempra |
Colpito: Il personaggio tira il bersaglio primaric di 3 qua-
drett, e lo rende assardato (tiro salvezza termina), ‘
Effetto: I personaggio effettua un attacco secondario sando
la sua arma.
Bersaglio secondario: Una creatura adiacen te ‘
Attacco secondario: Saggezza contro CA '
Colpito: 6[A] + modificatore di Saggesza danni, pii 5
danni da twono per ogni nemico adiacente al bersaglio, |
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ANIMA PRESCELTA

“Chi sono iof 1o somo la spada dei ciell forgiata sull incudine
del mondo... e tw hai suscitato la collera del mio padrone.”

Prerequisito: Vendicatore

Da sempre unanima prescelta racchiude dentro di se
una scintilla divina, un sottile frammento dellessenea
del suo dio, Per molto tempo questo [rammento € rimi-
sto assopito, ma mano a mano che Ianima prescelta
elimina i suoi nemict ¢ adempic ai suoi giuramenti,
I'esseriza si risveglia e infonde nel suo corpo un fulgore
astrale che col tempo trasforma il suo guscio mortale
in qualcosa di pin grande, Le gesta dell’anima prescelta
sono il catalizzatore che attiva la sua traslormazione,
Una volta incamminatasi su questo sentiero glorioso, la
benedizione del suo dio non la abbandona pid.

La teasformazione in anima prescelta attiva vari

cambiamenti fisici, tra cui il pit rimarchevole & la com-

parsa di ali piumate che crescono improvvisamente
sulla sua schicna, Queste ali sono abbastanza robusie
da sostenere il suo peso. Mano a mano che 'anima
prescelta prosegtie su questo cammino, il suo corpo
diventa cave e si rafforza, consentendaole di volare

pit facilmente senza rinunciare alla sua resistenza,
Onando lanima prescelta giunge in fondo a questo
cammino, la parte inferiore del suo corpo si dissolve
in nebbia quando spicea il volo. rivelando la sua appar-
tenenza alle sehicre celestiali, la sua somiglianza agli
angeli ¢ Ia sua identita di servitore speciale del suo dio.

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELLANIMA PRESCELTA

Azione Prescelta (11° livello): Quando 'anima
prescelta spende un punto azione per eseguire
un'azione extra, l'anima prescelta o un alleato a essa
adiacente possone anche usare un impulso curativo,

Scudo Celestiale (117 livello): Finché & al mas-
simo dei punti ferita, lanima prescelta beneficia di
un bonus di +1 a tuete le difese.

Dono del Cielo (16° livello): Un paio di ali pin
mate spunta dalla schiena dell'anima prescelta, che
ottiene velocita di volo 6. Lanima prescelta pui usare
questa velocita soltanto se indossa un‘armatura leg
#CTd O 5C nol indossa nessuna armatura.

PPREGHIERFE DELL'ANIMA PRESCELTA

Impeto Radioso Anima Prescelta Attacco 11

Lantbnia proscelia sfrecaia in azione, attroversando il compo
di bartaglin fino ad avvelgers il suo nemico inun alone di luee
ridiosa. Se if suo colpo va a vuoto, Ualone di Tuee lo occulta,

Incontro #+ Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Il bersaglio del giuramento di inimicizia del
persenaggio

Attacco: Sagpezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni radiosl,
il personaggio spinge il bersaglio di 2 quadretti, e il
hersaglio @ frastornato fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

Mancato: Il personaggio ottiene occultamento fino alla fine
del suo turmo successive.

Speciale: Quando carica, il personaggio pud usare guesto
patere al posto di un attacco basilare in mischia.

Ali Angeliche Anima Prescelta Utilita 12

La parte inferiore del suo corpo si dissolve in una massa di
rebbia furbinants ¢ lanima prescelta divernta un maestro del
FOVET LD dereo.

Giornaliero 4+ Divino, Guarigione, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, la velocita di volo del
personaggio aumenta di 4 e il personaggio pud fluttuare.
Inoltre, quando non & sanguinante. il personagpio ottiene
rigenerazione pari al suo modificatore di Sagpezza.

Schermaglia Celestiale Anima Prescelta Attacco 20

amima prescelta si leviein volo e la sua arma risplende di Tuce.
Poi plana e sfersn una raffica di colpi passande in volo radente
stEl su0i memicl.

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Effetto: |l personapgio vola della sua velocitd + 2. Durante
questo movimento, ottiene un bonus di 6 alla CA con-
tro gli attacchi di opportunita. In qualsiasi punto del mo
vimento, il personaggio pud effettuare Il seguente attacco
tre volte, ogni volta contro un hersaglio diverso.
Eersaglin: Una creatura
Attacco: Sagpesza contro CA
Colpito: 2|A] + modificatore di Saggerza danni radiosi. Se il
personaggio colpisce due creature, la seconda @ frastornata
[tiro salvezea termina) Se colpisce tre creature, la terza e
stordita (tirn salvezza terminal

AINNRYEY



ARMA DELLA SORTE
“Tl caso decide agni cosa: decide se io vivo... ¢ decide se tu
muori.”

Prerequisiti: Vendicatore, potere di giuramento
di inimicizia

L'arma della sorte ¢ un servitore di una divinita della
fortuna, e affida completamente la sua vita alla buona
sorte. Come simbolo della sua devozione al casa,
porta sempre con se una serie di dadi. CQuando ha dei
dubbi, tira i dadi e determina le sue azioni, Proprio
come il vento, puo dimaostrarsi gentile e piacevole o
traslormarsi in una pericolosa tempesta in grado di
distruggere tutto cio che si erge sul suo cammino, Pur
essendo sempre imprevedibile, si dimostra un com-
pagno coraggioso e fedele; dopotutio, ¢ stata la sarte o
radunare i membri della sua compagnia, ¢ l'arma della
sorte sa bene che le grandi imprese spesso nascono
dalle pit improbabili amicizie o incontri casuali.

Larma della sorte ¢ probabilmente un adoratore
di Avandra o di una divinita analoga. 1l suo scopo
¢ quello di ispirare la gente ad agire con audacia,

a cogliere le opportunita e a sfidare le probabilita,
perché coloro che non rischiano non svilupperanna
mai il loro pieno potenziale.

In battaglia, l'arma della sorte ha imparato ad affi
darsi al caso. Quando la fortuna le arride, puo diventare
un combattente poderoso, Forse non rappresentera
la tipica immagine di un servitore divino, ma rimane
comungue un fedele devoto alla prapria divinita e alle
sue convinzdoni, Tiene in poco conto i dettami formali
del culto: & pitr probabile trovarla in una taverna a gio-
care dazzardo piuttosto che in un tempio a pre pare. Ma
quando il caso la conduce sul sentiero dell avventura o
in unasituazione che la costringe ad agire. larma della
. sarte non esita a unirsi al combattimento. Dopotutto,

- questo é cit che i dadi le hanno detto di fare.

PRIVILEGI LFGGENDARI
DELLARMA DELLA SORTE

Fortuna dei Favoriti (11° livello): Quando
Farma della sorte spende un punto azione per ese-
guire unazione extra, tira un d6. Se il risultato
b. pud cseguire lazione extra ma conserva il punto
azione e potra usare un altro punto azione durante lo
stesso incontro,

Scommessa Accettata (11° livelln): Quando
Farma della sorte subisce un colpo critico o quando
il bersaglio del suo givramento di inimicizia mette a
segno un colpo critico, l'arma della sorte pud tirare
un db come azione gratuita, Se il risultato ¢ 1, subi-
sce 2d6 danni. Se il risultato & 5 o 6, il colpo critica
diventa un colpo normale andato a segno,

Fortuna Personale (16° livello): Quando larma
della sarte ottiene un 20 a un tiro salvezza, pone fine
a due effetti che attualmente la influenzano e a cui
un tirn salvezza pud porre termine,

PREGHIFRE DELL'ARMA DELLA SORTE

Fortuna, Non Bravura  Arma della Sorte Attaceo 11

Meglio essere fartunat! che bravi, Unrina della sorte mena

colpi alla cieca, speranda che il nemico non riesea a toalierst di

rHezzo,

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapgezsa contro CA. Il persanaggio pua scepliere
di subire una penalita di -4 al tire per colpire. Se lo fa,
Vattacco infligge 2]A] danni extra se colpisce.

Colpito: 2|A] + modificatore di Saggezza danni.

Buon Segnu Arma della Sorte Utilita 12

Con questa preghiera, Farma della sovte invoca la forfuna o la
sfortuna sull'azione che sta per compiere. Se mette a segno un
mrpn contro il sue nemico Hﬂ.l rafo, ofticne rtm:l'.'ul_f;:;-r:ﬂ‘ 1l oy
volta che lo manca,  dubbi la indeboliscono ulteriormenie,

Giornaliero + Divino, Guarigione, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finche il potere rimane stabile, ogni valta che il
personaggio colpisce il bersaglio del suo giuramento di
inimicizia, recupera un ammontare di punti ferita pari al
proprio modificatore di Sageezza, ma se manca quel ber-
saglio, subisce 5 danni,

Virtuosismo Arma della Sorte Attacco 20
del Giocatore d’Azzardo

Larma della sorte mette a segno un colpo efficace, ma a volre
vale la pena di correre perfine qualche rischio in pii,

Giornaliero #+ Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpesza contro CAL Il personaggio puo scepliers
di subire una penalita di -5 al tiro per colpire. Se accetta
questa penalita e lattaceo colpisce, il bersaglio & stardito
invece che frastornato e subisce una penalita di -2 ai tir
salvezza (tiro salvezza termina entrambil. Se accetla fuesta
penalits e l'attacco manca il bersaglio, il personaggio
concede vantaggio in combattimento fino alla fine del suo
lurng successivo,

Colpito: 4]A] + modificatore di Sapgezza danni, e il bersa-
glio & frastornato (tiro salvezza termina),

Mancato: Danni dimezzati. e il bersaglio ¢ frastornato fino
alla fine del suo turno successivo,

CAPITOLO 4 | Vendicatore ..-""lF
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CAMPIONE ARDIMENTOSO

“Le fiammee dei cieli ardonoe nella mia anima. Sone una spada
nelle mani del mio die. La morte non significa nulla per ne!”

Prerequisiti: Vendicatore, privilegio di classe di Cen-
sura dell Tnseguimento, potere di ginramento di inimicizia

Molti vendicatori si addestrano in templi o monasteri
segretl per preparirsi a servire ¢ otlengono i loro
poteri tramite riti di iniziazione, ma altri ottengono
loro pateri divini semplicemente attraverso lintensitd
della loro fede nei confranti del dio che venerana.
Tali vendicatori scavano nelle profondita del loro
cuore ¢ ricscono ad attingere a riserve impensahili di
fede, compensando le loro carenye di addestramento
formale con il loro fervore sacro, Questi vendicatori
diventano ca |'|'|pim'|1' ardimentosi,

Lin campione ardimentoso ¢ una ligura fuori dalla
normi, wno spirito toccato direttamente dalla mano
della sua divinita, Probabilmente le sue conoscenze
esaleriche relative alla fede sono assal limitate ¢
i stiai legami alle gerarchie del culto sono pochi.
Anzi, coloro che non sono animati dalla sua stessa
passione a volte lo considerano una minaccia alle
tradizioni pitn consolidate, Li dove i cinicl 01 pragma-
tisti vedono disperazione e incertezza, il campione
ardimentoso vede soltanto la volonta del sue patrono
divine, e agisce pcr\port:arlz! a compimento a prescin
dere dagli ostacoli. E destinato a trionfare e trionfers,
E se non dovesse [arcela, sa bene che presto gli verra
mostrato un altro modo per servire meplio il suo dio,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL CAMPIONE ARDIMENTOSO

Ardore Sacro (117 livello): Ogni volta che il cam
pione ardimentoso effettua due tivi per colpire grazic
al suo giuramento di inimicizia, cgli mette a segno un
colpo critico se entrambi i tiri del dado formiscona lo
stesso risultato, a meno che non s tratti di doe 1,

Azione Ardimentosa (11° livello): Cluando il
campione ardimentoso spende un punto azione per
eseguire unazione extra, puo anche effettuare un tiro
silvesen o scattare di un numero di quadretti pari al
proprio modificatore di Destreeza,

Furia Ardimentosa (167 livello): Una volta per
round, quando mette a segno un colpo critico contro
il bersaglio del suo giwramento di inimicizia, il cam-
pione ardimentoso pud scattare di 1 quadretto ed
effettuare un attacco basilare contro il bersaplio come
aione gratuita,

PPREGHIIRE DEL CAMPIONE ARDIMENTOSO

Raffica Fanatica
1l campione ardimentoso lancia un attacco avventare contro il
suomemico prescelto e futr i nemici nelle vicinanze, ignorimdo
la st frecolurmitd,

Campione Ardimentoso Attacco 11

Incontro 4+ Arma, Diving

Azione standard Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Il bersaglio del gluramento di inimicizia del
PErSONAZEIN & 0gni Nemico entro 'emanazione

Attacco: Sagpezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni,

Effetto: |l personagpio subisce una penalita di -1 a rutee le
difese fino alla fine del suo turno successivo,

\ CAPITOLO 4 | Vendicatere
‘l\.ql_.

Estasi della Battaglia Campione Ardimentoso Utllita 12

M campione ardimentoso entra i uno stato di fervida passione,
comsumato dal potere della sua fede: Sconflggere i suo nemico
sfirare sard per lui wna prova di fede,

Giornaliera + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, gl attacchi del per-
sonaggio infliggono danni extra sul bersaglio del suo giu-
ramento di inimicizia pari a 1d10 + meta del livelle del
personaggio. Inoltre, quando un qualsiasi alleato infligge
danni {(che non siano danni continuatl) al bersaplio del
gluramento di inimicizia del personaggio, quest ultimo
subisce 3dA danni.

Ardimento Campione Ardimentose Attacco 20

Irresistibile
Lo spirito del campione ardimentoso si inflarmmo di devozlone,
infondendo energia sacra nel suo colpe. GIi attacchi del suo
nemicn gitrato non significano nulla per Tul,

Giornaliera + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una ereatura

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 4[A] + modificatore di Sagpezza danni. | perso-
naggio recupera |'uso di un potere a incontro che ha gia
usate durante guesto incontro,

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Finché non attacca una creatura diversa dal ber
saglio del suo giuramento di inimiciziz o fino alla fine
dell'incontro, il personaggio ottiens un bonus di potere
+1 a tutte le difese contro gli attacchi del bersaglio del
suo giuramento di inimicizia.
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DERVISCIO DELL'ALBA

°F neel turbine della danza che 1 volere divine'si r]:;ul:]'_fl‘_-ml
nitidamenre,”

Prerequisito: Vendicatore

I dervisci dell'alba sono rari esempi di vendicatori
che cercano di raggiungere l'illuminazione attraverso
lo studio dei dervisei del deserto. Nelle instancabili
giravolte delle danze dei dervisci, questo vendicatore
si libera dalle preoccupazioni e dalle distrazioni del
mondo mortale e ricsce a cogliere le verita del divino,

Esistono numerose tradizioni dei dervisei, ma non
tutti i dervisci diventano vendicatori: molli restano
semplici sacerdoti e studiosi dei popoli del deserto. |
dervisci dell’alba rappresentano una tradizione che
celebra il potere mistico dell'alba e venera le divinita
della speranza e dell'illuminazione. Un derviscio
dellalba & un agente di speranza. un mistico vagante
che ha ricevuto il sacro incarico di lottare contro
Foppressione e la disperazione e di distinguersi come
esempio di devozione ovunque si rechi.

PRIVILEGI 1LEGGINDARI
DEL DERVISCIO DELLALBA

Benedizione Radiosa (117 livello): Quando il
derviscio dell’alba usa un potere di attacco a incontro
o giornaliero contenente la parola chiave “radioso.”
ottiene un bonus di +2 bonus a tutte le difese fino alla
fine del suo turno successivo.

Celerita del Mattino (11° livello): Quandao il
derviscio dell'alba spende un punto azione per esc-
guire unazione extra, pud anche effettuare un tiro
salvezza con un bonus pari al proprio modificatore di
Saggresa,

Estasi del Derviscio (16° livello): Se il derviscio
dell'alba diventa sanguinante durante un incontro,
puo usare un secondo potere di Incanalare Divinita
in quell' incontro,

PREGHIERE DEL DERVISCIO DELL'ALBA

Assalto Turbinante Derviscio dell’Alba Attacco 11

I derviseio dell'alba si lancia in una danzo aggraziatn e vorti-
casa e st mvicing al suo nemico. Le maovenze ipnotiche della sug
danza gl consentone di liberarst dal porere di un nemico e di
fungere anche da ispirazione per il sue compagna.
Incontro + Arma, Divino, Radioso
Azione standard Arma in mischia
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio scatta di 3
quadretti,
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Saggezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Saggerza danni rmdiosi. Sia
il personaggio che un alleato entro 10 quadrei da lui
possono scepliere di eseguire una delle azioni seguenti:
+ Effettuare un tentative di fuga contro una presa come
azione gratuita,
+ Effettuare un tiro salverza contro un effetto a cui un tiro
salvezza possa porre termine e che renda il soggerto
frastornatn, immohilizzato, rallentato o stordito.

Speranza Selvaggia  Denviscio dell’Alba Utlita 12

La danza del derviscio dellalba va in crescendo fino a condurlo a

uno state di estasi sfranata, I'semplici mortali non sono in grado

di relgere o gaesta euforia, ma ogi volta cheil derviseio colpisce

L ayversaria, viene pervase da un rviovn flusso di vigore,

Giornaliero 4 Divino, Guarigione, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il
personaggino colpisce uno o pil nemicl con un attacco, if
personaggio recupera un ammontare di punt ferita par
al proprio modificatore di Saggesza. Inaltre, ogni volta
che il personaggio manca ogni bersaglio di un attacca,
sublsce 3 danni,

Danza dell’Aurora Derviscio dell’Alba Attacco 20

Chcando il derviscio dell'alba si sposta agilnenic attraverso il
campo di battaglio, la sua armg inizio a scindllare, Per il resto
del combarttimenta, il derviscio risplende dei colori dell'alba ¢
imveste dlnermico di un Intenso bagliore di hice,

Giornaliero + Arma, Divino, Radioso

Azione standard Arma in mischia

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio scatta di 3
guadretti.

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sappezza contro CA

Colpito: 3[A] + madilicatore di Saggesza danni radiosi.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, | poteri di attacco a vo-
lonta del personaggio infliggono 1d8 danni radiosi extra
contro il bersaplic,




IMPERATORE DEL TERRORE

“Quando gli déi comandano, o mi assicuro che tu
obbedisca.”

Prerequisiti: Vendicatore, privilegio di classe di
Censura dell Unita, potere di givramento di inimicizia

\l'epoca dell'impero umano di Nerath, molti templi

| no talmente facoltosi e diffusi in tutto il ter-

ario da sviluppare possenti gerarchie ¢ trasformarsi
n organizzazioni su scala nazionale dotate di grandi
poteri religiosi € secolari. Quest imperi della fede

si disgregarono quando Nerath cadde. | contatti tra

i vari templi si interruppero, 1 capi locali si seissero

dai loro padroni piti distanti e la gente disillusa smise

di frequentare i templi per intere generazioni, Ma
in alcuni luoghi, 1 titoli e le tradizioni delle antiche
gerarchie sopravvissero, Gli imperatori appartengono
queste antiche tradizioni. un ricordo di un'epoca
in cui i grandi sacerdoti detenevano eserciti di tem-
plari guidati dagli imperatori, regnavano sulle terre
£ inviavano x‘igili squar.!rr.' cli ingquisitori a stanare i
dissidenti e i traditori.

Un imperatore del tercore & stato addestrato
secondo queste vecchie usanze. Anche se la lede
nella sua divinitd & soltanto un'ombru rispetio alla

gloria passata, quando il suo potere abbracciava
intero regno, Mimperatore detiene ancora il potere
di imporre obbedienza ai suoi nemici e di ispirare
lealta nei suof alleat. E un guardiano di quello che
considera il sentiern pil1 giusto e non si stanca mai di
stanare nemici sia palesi che celati. Un giorno la sua
fede sara restaurata in tutte le terre del regno, e I'im-
peratore del terrore intende vedere quel giorno,

CAPITOLO 4 | Vendicatere

PRIVILEGI LEGGENDARI
DELLIMPERATORE DEL TERRORE

Azione Imperiosa (117 livello): Quando 'impe-
ratore del terrove spende un punto adone per eseguire
unaedone extra, fanche scorrere un nemico situato
entro 5 quadretti da lui di 1 quadretto, oppure la scorrere
un alleato situato entro 5 quadretti da lui di 3 quadrerri.,

Controllo Ingannevole (11° livello): Quandao il
hersaglio del g[urﬁr:rrnm di inimicizia dell' imperatore
del terrore manca questultimo con un attacco, gli
alleati dell'imperatore ottengono vantaggio in com-
battimento contro il bersaglio fino alla fine del suo
fUrno successivo.

Reazione del Templare (167 livello): Quando un
qualsiasi alleato mette a segno un colpo critico contro
il bersaglio del giuramento di inimicizia dell' imperatore
del terrore, questultimo pud elfettuare un attacco di
ppportunita contro quel bersaglio, se rientra nella sua
portata. Limperatore del terrore ottiene un bonus ai
danni pari al proprio modilicatore di Intelligenea.

PREGHIERE DELLIMPERATORE
DEL TERRORE
Pugnalare I'’Anima Imperatore del Terrore Attacco 11

Con ura brusca mossa della sua lama nell anima del nemico,
l'imperatore del terrore costringe lmnversario a colpire wn suo
compagna.

Incontro 4+ Arma, Charme, Divino

Azlone standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Saggerza contra CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Saggezza danni, e il
persanaggio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti. [|
bersaglio effettua pol un attacco basilare contro una
creatura a scelta del personagpio,

Corona di Anime Imperatore del Terrore Ukilita 12

La corona radiosa che compare sulla fronte dell'imperatore del
terrore & ure simbolo della sue maestria, Sulle fronti det suot
commpagni appaiono altrettante ombre della stessa corona,

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finche il potere rimane stabile, ogni volta che il
personaggio effettua pio tid di colpire allo stesso tempo
contro il bersaglio del sue giuramento di inimicizia e tutti
gli attacchivanno a segno, il personaggio sceglie un alle-
ato situato entro 5 quadrettl da lul. Quellalleato ottiene
un bonus di potere +1 ai tiri per colpire e a tutte le difese
fing alla fine del turno successivo del persanagpio.

Giudizio Imperatore del Terrore Attacco 20

dell’'Imperatore

Eimperatore del terrore sferra wun colpo letale sull avversario

e nel frattempo promuncia il suo givdizio contro di lui, Per un
istante, l'autoritd divina dell imperatore del tereove obbliga Uay-
versario @ obbedirgli

Giornaliero + Arma, Charme, Divino

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sapperra contro CA

Colpito: 3|A] + modificatore di Saggezza danni, e il ber-
saglio & dominato fina alla fine del turno successivo del
personaggio.

Effetto: |l personaggio ottiene un altre uso del suo potere
pugnalare lanima per questa incontro,

Arma in mischia

PR ART HIEALSE



INIZIATO SERENO

“Solo quenda la mente é calma le passioni si congelano
nella luce degli obiettivi divini e possono essere capite. o
non brandisco mai la mia spada in preda alla collera, bensi
solo quando é mio dovere farlo.”

Prerequisiti: Vendicatore, potere di giuramento
di inimicizia

Un iniziato sereno ha scelto di seguire il cammino
della contemplazione ¢ della calma. Molti eroi si
fanno trasportare dalle loro passioni, ma 'iniziato
sereno va alla ricerca di un approceio disciplinato
quando si cimenta in un'impresa. Non € privo di
cmozioni, ma crede che debba essere lui ad avere

il controlla delle propric emozioni, e non viceversa.
Habhia, paura ¢ disperazione sono emozioni che
allontanann il cuore det mortali dal volere delle
divinita. Con la stessa costanza, |'iniziato sereno
deve vegliare contro gli eccessi di cuforia, bramosia ¢
orgoglio. Egli crede che le emozioni pitl forti ¢ lattac
camento alle cose del mondo intrappolino lo spirito
nel regno dei mortali e gli impediscano di prestare
altensione a cio che conta davvern.

Anche se cede lentamente alla collera e agisce con
prudenza, un inizialo sereno non & un pacifista, 11
monido & pieno di pericoli che devono essere allrontati
con Iuso della forza, e 'iniziato & pur sempre un com-
battente che ha giurato di prestare servizio sotto una
divinita. Quando I'uso della violenza diventa necessa:
rio (e questo accade {in troppo spesso per i sual gusti),
I'iniziato sereno combatte contro i suoi nemici con
distaccata efficiencza, Non o'é motivo di sprecare parole
con coloro che non vogliono o non possono ascoltare, o
= di mostrare pieta a coloro che cercherebbero soltanto
- disfruttarla a proprio tornaconto.

Traun‘avventura e Faltra, iniziato sereno si sforza
di proporsi come esempio di moderazione ¢ devo-
zione. Molti iniziati sereni sono monaci di clausura
che passano le loro giornate a pregare e ad affinare il
loro autocontrollo finché non giunge il momento di
affrontare di nuovo le forze dell'oscurita,

PRIVILEG] LEGGENDARI
DELLINIZIATO SERENQ

Lama Serena (11° livellok: Quando U'iniziato
sereno manca il bersaglio del suo giuramento di ini
micizia con un potere di attacco a incontro. attaceno
infligge al bersaglio danni pari al modificatore di
Destrezza dell'iniziato.

LN

E

Occhio Calmeo (117 livello): Quando Uiniziato sereno =

spende un punto aziane per usare un potere di attacco a
valonta, quell'attaceo infligge 2d 10 danni extra,

Ferita Sicura (16° livello): Quindo Uiniziato
sereno manca il bersaglio del suo givramento di ini
micizia con un potere di attacco a volonta, |ataceo
infligge al bersaglio danni pari al modificatore di
Destrezza dell'iniziato,

PREGHIERE DELL'INIZIATO SEREND
Ferita Nitida

La levale calma dell'intziato sererp scondisce il riomo della
hattaglia.

Iniziato Sereno Attacco 11

Incontro + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una o due creature

Attacco: Saggerza contro CAL Se uno dei bersagli & il
bersaglio del giuramento di inimicizia del personaggio,
entramhi i bersagh sono considerati bersapli del suo
giuramento di inimicizia ai fini di questo attacco.

Colpita: 3[A] + modificatore di Saggezza danni. Fino alla
fine del turno successivo del personaggio, il bersaglio
subisce 10 danni la prima volta che usa un attaceo
diverso da un attacco basilare.

Calma Letale Iniziato Sereno Utiliea 12

Senza malizia, senza collera, Finiziato sereno sferra ogni colpo
i moda inpeccabile e perfetto. scandenda una preghiera i win
solu parala.

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finche il potere rimane stabile, quanda il personaggio
effettua due tini per colpire grazie al proprio gluramento
di inimicizia ed entrambi colpirebbero, il bersaglio subisce
danni extra parl a meta del livello del personagpio,

Lama dei Cieli

Il colpo dell'iniziato sereno gli procun il favore della sua divinita,
che a sua volta guida Farma dell'inizisto contro il nemico giurain,

Iniziato Serepo Attacco 20

Giornaliero + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggerza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Sagpezza danni. Prima della
fine dell'incontro, la volta successiva in cui il personaggio
& in grado di effettuare due tiri per colpire grazie al sua
gluramento di inimicizia, pun invece effettuare tre tirl per
colpire e usare il risultato che preferisec,

Speciale: Se il personaggio non dispone pit di nessun potere
di attacco a incontro quando usa questo potere, il potere
diventa recuperabile.




PASTORE VIGILE

“A valte ricade su di me il compito di tenere i lupi lontan
dal gregge. To faccio cio che possa.”

Prerequisito: Vendicatore

Ordini nascosti ¢ cerimonie segrete di iniziazione
sono il cammino che percorrono molti vendicatori,
ma il pastore vigile ha deciso di abbracciare una tra
dizione pit semplice. Egli ¢ un protettore della gente
comune e si nasconde in piena vista. Mostrando maodi
pacati e devozione ponderata, il pastore vigile si pro-
pone come custode degli insegnamenti degli dei, e tra
umavventura e altra dedica al benessere spirituale
della gente comune la stessa attenzione che dedica
alle proprie preghiere da vendicatore,

Muolti dei suoi protetti vedono in lui nicntaltro
che un sacerdote di un villaggio rurale o un frate
girovago... magari inselitamente saggio & compren-
sivo, ma di certo mon un eroe ingrado di sierminare
i mostri. 5i sbagliano, ma questo errore di valuta
sione forna a vantaggio del pastore vigile. Anche
gquando si prende cura dei bisogni spirituali del suo
gregee. il pastore rimane vigile, pronto a intervenire
in caso di guai: briganti, predoni, mostri affamati
e criminali che potrebbero cercare di depredare |
deboli e gli indifesi. [1 pastore vigile non smette mai
di vegliare sul suo gregge ¢ tene gueste minacee a
dehita distanza.

[l pastore vigile preferisce fare a meno della fama
e della gloria, in quanto conducono alla superbia e
quindi, inevitabilmente, alla caduta. Prelerisce di
gran lunga che siano i suoi compagni avventurieri a
godersi il trionfo ¢ sminuisce il suo contributo alla
lotta. Dopotutto, la vera ricompensa lo attende nel
mondo successivo, non in questo.

PRIVILEG] LEGGENDARI
DEL PASTORE VIGILE

Sempre Pii Forte (117 livello): Quando il
pastore t'igilc spenr[n un punto azione per eseguire
un‘agione extra, recupera anche un ammontare di
punti ferita pari a 1d6 + meta del proprio livello,

Veglia del Pastore (11° livello): Quando il
pastore vigile usa un impulso curativo, ogni alleato a
lui adiacente recupera un ammontare di punti ferita
pari al modificatore di Intelligenza del pastore.

Umile Determinazione (16° livello): Finché il
pastore vigile & sanguinante, quando il bersaglio del
sno giuramento di inimicizia lo danneggia (purché
non si tratti di danni continuati), il suo attacco
infligge 1d6 danni extra fino alla fine del suo turno
SUCCESSV.

PREGHIERE DEL PASTORE VIGILE
Egida del Pastore

 bagliore del simbolo sacro del pasgore vigile € ure monito con
tro Fotio e la folle collera del suo nemico.

Pastore Vigile Attacco 11

Incontro 4+ Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Sagpezza contro Rifless

Calpito: 2d8 + modificatore di Saggezza danni radiosi.
Fino alla fine del turno successivo del personaggio, il
bersaglio subisce 2d10 danni radiosi la prima valta che
attacca [l personaggio o un alleato entro 2 quadretti dal
pErsonaggio.

Forza Nascosta

Pastore Vigile Urlita 12

Con la sua devozione, il pastore vigile ottiene una riserva di

Sforza nascosta di cud §sued nemicl non sospetiano esisienzo.

Giornalicro #+ Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio
ottiene un banus di potere +1 ai tiri per colpire e a tutte
le difese. 5e ha rapgiunto almena una pietra miliare nella
plornata in corso, ottiene invece un bonus di potere +2,

Sedare | Nemici Pastare Vigile Attacco 20

L preghiere del pastore vigile sedano gli intenti-ostili del suo
nemice nei confronti dei suoi alleati. La rabbia sottratta al ne-
rmico diventa energia guaritrice nelle sue mani.

Giornaliero + Divino, Guarigione, Psichico, Strumento

Azione standard Contatto in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Saggezza contro Volonta

Colpito: 3d8 + modificatore di Saggezza danni psichici, e 1l
bersaglio subisce una penalita di -4 ai tiri per colpire {tiro
calverra termina),

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: |l personaggio e ogni alleato sanguinante entro 5
quacdretti da lui possono usare un impulso curativo.



e ——————————

UCCISORE IMPLACABILE

“la sono lanatema di tutti quelli come te.

Prerequisiti: Vendicatore, potere di giuramento
di inimicizia

Molti vendicatori si ritrovano a dover affrontare uns
grande minaccia, come ad esempio un gruppo di drowy
intenzionato a soggiogare un regno di superficie, un'in.
cursione di demone, un culto di adoratort di Tharizdun o
tn impera di vampiri che regna sepretamente sulle citt
degli umani. Quale che sia la minaccia in uestione, ¢
sufficicntemente grave da spingere il vendicatore a ricor-
rete a unveechio e potente rito di dedizione sacra, Grazie
a lunghe veglie di preghiera, il vendicatore infonde ne|
SU0 giuramento di inimicizia una tremenda potenza. Tutti
1vendicatori fanno affidamento sul loro piuramento di
inimicizia, ma l'uecisore implacabile riesce a usarlo per
compiere gesta straordinarie in hattaglia,

Un uccisore implacabile & sempre allerta, peren-
nemente in cerca di un segno che possa tradire la
presenza dei suoi nemici. Le sue avventure a volte
possona allontanarlo dal suo avversario di vecchia
data per settimane o anche per mesi, ma I'uceisore
implacabile sa che ha un sacro dovere da osserva re, e
che prima o poi tornera a occuparsi delle sue nemesi,

SCEGLIERE 1L NEMIC
DELL'UCCISORE

Il giocatore dovra consultarsi con il Dungenn Master per sce-
gliere un nemico appropriato per il suo personaggio. Dovrebbe
trattarsi di un tipo di mostro che il personaggio abbia gia
affrontato in precedenza, e uno che il DM intenda includere
spesso nelle awenture successive. Il nemico delluccisore sta 5
indicare uno specifico gruppo di mostri: ad esempio demoni,
diavoli, drow, giganti del fuoca, minotaur o varmiri,

PRIVILEGI LEGGENDAR]
DELLUCCISORE IMPLACABILE

Azione Letale (11° livello): Se 'uceisore implaca-
bile spende un punto azione per effettuare un attacen
cantro il bersaglio del suo giuramento di inimici=ia.
quellattacco pud mettere g segno un colpo critico con
un tiro di 18-20.

Voto dell'Uccisore (112 livello): Ogni volta che
F'uccisore implacabile usa Qiuramento di intmicizia,
pua scegliere come bersaglio un secondo nerico, se
tale nemico é il nemico dell'uccisore del personagpio
(vedi lapposito riquadro). Inolire. quando Iuceisore
implacabile sferra un attacco e potrebbe effettuare
due tiri per colpire grazie a giurarento di inimicizia,
egli pud scegliere di rinunciare al secondo tiro U
infliggere invece 2d6 danni extra, Deve fare questa
scelta prima di effettuare il primo tiro per colpire.

Determinazione Tmplacabile (16° livello):
Quando l'uccisore implacabile fallisce un tiro sal-
vezza contro un effetto causato da un nemico, i suoi
poteri di attaceo divini infliggono 5 danni extra fino
alla fine del suo turno successivo.

PREGHIFRE DELLUCCISORE IMPLACABILE
Azzardo dell'Uccisore Uccisore Implacabile Attacen 71

Euceisore implacabile si fu strada a viva forza agraveras g

calea di nemici fino ad affrontare il suo desting, faccia a faccia

cont 1 suo nemico prescelta.

Inconire + Arma, Divino

Azione standard Arma in mischia

Effetto: || personageio sl muove della sua velocita fino 2 un
quadretto in cui il bersaglio del suo gluramenta di inimi-
cizia rientra nella sua portata, Durante questo movimen-
ta, il personaggio pus muoversi attraversa i quadretti dei
nemici. Effettua poi l'attacco seguente.
Bersaglio: | bersaglio del giuramento i inimiciza del personappio
Attacco: Sapgerza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Saggerza danni. Lattacco infligge
5 danni extra per ogni attacco di opportunita sferrto contm il
personaggio durante il movimento che & parte di questa potere,

Fervore Implacabile  Uccisore Implacabile Utilitd 12

N successo ottenuto contro il suo nemico prescelto fornisce all'iug

cisore implacabile altre opportunitd contro 1 nemici vicni.

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, quandao il per-
sonaggio effettua due tiri per colpire grazie al suo piu-
ramento di inimicizia, effettua it wno alla valta. Se
primo attacco colpisce, || personagglo pud scegliera dj
usare il secondo tiro per colpire come attaceon basilare in
mischia contro un altro nemico entro portata.

Ascesa dell'Uccisore Uccisore Implacabile Attacco 20

Attraverse il potere del suo dia, Ticcisore implacabile vede Tn
Battaglia came se tutti < muovessers avelociti dimezzara,
Giornaliero + Arma, Divino, Stabile

Azione standard Arma In mischia

Bersaglio: Un nemico

Attacco: Saggezza contro CA

Colpito: 4[A] + modificatore di Sagperza danni.

Mancato: Danni dimezzati,

Effetto: Il personaggio assume la posizione dell'uccisore,
Finché Il potere rimane stabile, || Personaggio pud
effettuare un attacco basilare in mischia una volta per
round come azione minore.
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UNO DEI trai piin distintivi di ogni campagna

di Dungeons & Dracoxs ¢ il pantheon, lo schie-

ramento di divinita disponibili a cui i persc

nemici & i mostri possono affiliarsi o oppe

come esistono molte divinita nel pantheon del

cosi esistono molii altrl modi in cui § person

sono ottenere le benedizioni degli déi, studiare i loro

insegnamenti o dimostrare la propria devozione. Un
adino devoto a Pelor potrebbe 5 icre dei

poteri e ded talenti che risultine utili a qualsiasi pala-

dino, mentre un altro potrebbe scegliere dei poteri

radiosi e talenti a essi correlati, a riflettere 'ascesa di

Pelor al rango di dio del sole. Entrambi sono perso

naggi capa ognuno & un'interpretazione unica
degli innumerevoli modi in cui & possibile interpre

tare un nano paladine di Pelor.

Con le opzioni disponibili in questo capitolo, ogni !
alizeare il i‘.lr'l'lpl'i{'l eroe divino 21‘
Queste op includono il mate- \ '
' i o
b
A '!

O divinita possicde spesso
cre diinfluenea, rappresentate dai domini
divini. Un perso ) puiy acceder ri talenti,
tra cui i talenti delle divinita, associati ai domini
(uesto capitolo presenta oltre
trenta domini divind e i talenti a ¢ssi corr
Divinita e personaggi: [n che modo una divinita
influenza il modo in cui un persona o pensa o
uesia sezione [ornisce alcuni cons
interp ane,
Background divini: Qu sexione contiene
aleuni brevi bac : i da uti
zare e ad: i 50 divini.
Nuovi talenti: Questa sezione presenta nume
nuovi talenti e of WpEioni per persona
lizzare il proprio personaggio divine. [l materiale
ididivinita corr

iono dieci

destini epici. tra cui 'Eletto, il Santo e PAvatar, un

destino che trasforma il personaggio in un'inear-
a sua divinita.
ovi rituali: 1] capitolo si conclude con vari
nuovi rituali ] rmente adatti ai person
divini.

CAPITOLO 5 | Opzioni divine

- | S | T W i — |- T | E—— P | A  N———— [ | N i NS -] S— | I | N [ | N  —— |t | SE— y T | Si— ) T | S——






B

Ogni divinita esercita la sua influenza su certi
aspetti dell'esistenza. Ad esempio, Erathis & la dea
delle citta ¢ delle nazioni. Spesso rappresenta la
legge, l'ordine, lautorita e l'invenzione. Tali aspetti
dell'esistenza sono riassunti nei domini, le varie
slere di influenza divina, Ogni divinita é associata a
due o tre domini divini.

Cluesto capitolo presenta oltre trenta domind
divini, specificando le divinita del Manuale del Gio
catore ¢ della Guida del Dungeon Master, Erathis. ad
esemnpio, & associata ai domini della civilia, della cre-
azione ¢ della giustizia.

COME USARE 1 DOMINI

Un personaggio divino pud accedere ai domini della
sua divinita, il che significa che puo acquisire i talenti
di dominio di quella divinita. Ogni dominio divino
possicde un talento di divinita e un talento di domi
nio a esso associati: Questi talentl seguono le normali
regole di selezione dei talenti.

Se un personaggio adora varie divinita accomu-
nate dallo stessn tema (come ad esempio le tre dee del
destino, Avandra, loun e la Regina Corva), put acce-
dere a tutti i loro domini.

TALENTI D1 DIVINITA

| personaggi dotati del privilegio di classe di Inca-
nalare Diviniti possono ottenere ulteriori poteri di
Incanalare Divinita acquisendo talenti di divinita,
Fintanto che un personaggio possiede un determinato
talento di divinita, puo usare il Potere @ esso associato,

TALENTI DI DOMINIO

[ talenti di dominio forniscono dei benelic urilizza-
bili quanda il personaggio usa dei poteri di attacco a
volonta divini a essi associati. Oani dominio elenca i
poteri a esso associati.

Se un personaggio possiede pitvdi un talento di
dominio associato allo stesso potere, quel potere pud
beneficiare soltanto di un talento di deminio alla
volta, Il personaggio decide quale talento di dominio
applicare ogni volta che usa il potere. Ad esempin,
se un chierico di Kord possiede i talenti di dominio
Patere della Forza e Potere della Guerra e usa scudo
del sacerdote, puo scegliere quale beneficio di talento
applicare.

CAMBIARE LE SCELTE
DE1 DOMINI

Con Il permesso del DM, & possibile assegnare dei doming
diversi alla divinita del proprio persanaggio. Ad esempio,
In una campagna dove i giganti sono dei nemici ricor-
renti, un nano palading potrebbe scegliere di adorare
un aspetto di Moradin che rappresenti 'antica lotta dei
nani per liberarsi dal giogo dei giganti. Questa versione di
Moradin sara dotata dei domini della puerra e della liberta
anziché dei domini della creazione e della terra.
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DIVINITA E DOMINI

Queste tabelle mostrano quali domini sono asseciati
ad ogni divinita.

DOMINI DELLE DIVINITA BUONE, LEGALI BUONE
ESENZA ALLINEAMENTO

Divinita

Dominio
Cambiamento, fortuna, liberta

Avandra

Bahamut Glustizia, protezione, speranza
Corellon | Abilita, arcano, terre selvagpe
Erathis Civilta, creazione, giustizia
lotin Abilitd, conoscenza, fato

Kaord Forza, guerra, tempesta
Melara Mare, terre selvagge, vita
Moradin Creazione, protezione, terra
Pelor Sole, speranza, vita

Regina Corvo Fato, inverno, morte

Sehanine Amore, inganno, luna

DOMINI DELLE DIVINITA MALVAGIE
E CAOTICHE MALVAGIE

Dom
Asmodeus Civilta, tirannia
Bane Abilita, guerra
Gruumsh Distruzione, forza
Lalth Inganno, oscurita
Tharizdun Distruzione, follia
Tiamat Discordia, vendetta
Torop Terra, tormento
Vecna Conoscenza, non morte
Zehir Oscurita, veleno

DESCRIZIONE DEI DOMINI

Ogni dominio divine comprende due talenti a esso
associati: un talento di dominio e un talento di divinita,
| talenti di dominio indicano i librei da cui sono tratti |
relativi poteri associati: fl Manuale del Giocatore (MJAG), il
Manuale del Giocatore 2 (MdG2), o Foteri Divini (PD),

ABILITA
Una divinita del dominio dell'abilita da valore all'ef:
ficacia e alla precisione delle azioni dei mortali, |
seguac di questo dio spesso cercano di padroneg-
glare un'arte o un‘attivita di qualche tipo, dedicando
molto tempo alla ricerca della perfezione,

Bane esige la massima abilith militare dai suai
seguaci, molti dei quali passano ore e ore a esercitarsi e
a simulare battaglia. Quando non agitano le loro armi
sul campo di battaglia, i pitt fedeli seguaci di questo dio
studiano teorie di tattica militare o giocano a giochi di
strategia per aflinare la loro mente.

PER 1L DM:
UN PANTHEON PERSONALE

Se il DM decide di assegnare dei domini a un panteon di
sua creazione, & consigliabile assegnare due o tre domini
appropriati a ogni divinita. La descrizione dei domini
dovrebbe essere di aiuto nella scelta dei domini da asso-
ciare a ogni divinita. Ad esempio, il dominio della guerra
potrebbe essere assegnato sia a una divinita buona che a
una divinita malvagia.



Corellon apprezea la bellezea e Varte, che siano
cspresse in lorma di cand, storie, sculture, abiti o
qualsiasi forma di decorazione. Chiungue vada alla
ricerca della bellezza nelle sue azioni innalea una
preghiera a Corellon, affinché gli conceda Tabilita di
trasformare la sua visione in realta.

In quanto dea della conoscenea, loun offre la com-
prensione necessaria a sviluppare le proprie abilita e
le conoscenze superiori che la pratica continuata di
unahilita puo fornire. A volte ghi ignoranti la bollano
come semplice dea degli studiosi, ma in realta loun si
erge a difesa della verita e dellapprendimento in tutti
i campi del pensiero ¢ dell'azione.

POTERE DELLABILITA

Prerequisito: Cualsiasi classe divina, deve ado-
rare una diviniti del dominio dell‘abilita

Beneficio: 11 personaggio otticne un bonos di
talento +1 alle prove di abiliti con addestramento.

Il personaggio puo usare qualsiasi potere a sua
disposizione e associato a questo talento come attacco
basilare.

Poteri: colpo soverchinnte (vendicatore MdG2),
colpo valoroso (paladino MAG), dardi divini (invocatore
MdAG2), giusto marchio (chierico MdG)

Eccriienza Divina [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio
dellabilita
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita eccellenza divina.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Eccellenza Divina

Intornanda una preghicra, il personagyio ispiva grande perizia

i s stesso ¢ nei suoi alleati,

Incontro + Divine

Azione gratuita Personale

Attivazione: |l personaggio effettua una prova di abilita

Effetto: Il personapgio ottiene a bonus di potere +72 alla
prova di abilit. Fino alla fine del suo turmo successivo,
il personageio e ogni alleato entro 10 quadretti da lui
ottengano un bonus di patere =2 alle prove che usano la
stessa abilita.

AMORE

Il dominio dell'amore comprende Uamicizia, le
relazioni sentimentali, il divertimento e il desiderio.
Schanine accetta tutte queste manifestazioni nel suo
dominio, ma enfatizea particolarmente le passioni dei
nuovi amori e i cambiamenti che esse possono provo-
care nelle vite di quegli individui che pensavano che
la loro storia personale fosse gia scritta.

Molte divinita dell'amore hanno un'influenza posi-
tiva, ma altre sono note per esscre volubili. Altre divinita
dell'amore potrebbero essere astute e seduttrici, o bel-
lezze invidiose che traggono piacere dai cuori spezzati,

Chi serve una divinita dell'amore & probabilmente
un individuo spensierato e propenso a incoraggiare
gli altri. Lamore ha il potere di sciogliere anche il pii
duro dei cuori, e i snoi seguaci credono che il corag:
gio ¢ la compassione siano forze in grado di cambiare
il mondo.

POTERE DELLAMORE [Dominio]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare uni divinita del dominio dell’amore

Beneficio: [l personaggio ottiene un honus di
talento +2 alle prove di Diplomazia,

Cuando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisce uno o pitt nemici. puo sce-
glicre di non infliggere danni ¢ concedere invece 5
punti {erita temporanei a uno o due alleati entro 5
quadretti da lui. T punti ferita temporanei aumentano
a 10 all'l1® livello e a 15 al 21° livello.

Poteri: colpo del recupero (chierico PD), colpo solare
(invocatore Md(:2), colpo virtuoso (paladino PD); ven-
detta radiosa (vendicatore MdAG2)

SACRIFICIO DAMORE [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio
dellamore
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca
nalare Divinita sacrificio d amore.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Sacrificio d’Amore

I legame di affetto tra il personaggio e il suo amico consente al

primo di subire parte del dolore che il secondo avrebbe dovuto

sostenere di sola,

Incontro + Divino

Interruzione immediata Distanza 5

Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio
subisce danni

Bersaglio: Lalleato che attiva il potere

Effetto: | danni contro il bersaglio vengono ridotti di 5 e |
personaggio subisce 5 danni che non pud ridurre in alcun
mado.
Livella T1: | danni vengono ridotti di 10 e Il persanaggio
sublsce 10 danni.
Livello 21: 1 danni vengono ridotti di 15 e il persanaggio
subisce 15 danni,

ARCANO

[l dominio dell'arcano risiede saldamente nella sfera
di influenza di Corellon. Altre divinita sono inte-
ressate al reame arcano: Toun vuole diffondere le
conoscenye arcane pin capillarmente possibile, Seha-
nine trac grande piacere dalle potenti illusiond dei
poteri arcani e Vecna preferisce che i segreti dell’ar-
cano siano concessi soltanto a pochi eletti.

Corellon, al contrario, si glovifica in tutti gli aspetri
del potere arcano e ne apprezza l'utilizzo come forma
suprema d'arte, Chiungue crei nuove opere arcane o
condivida dei segreti perduti dell'arte pué ottenere la
benedizione del Signore della Magia, ma coloro che
non hanno nulla a che vedere con l'arcano scoprone
che Corellon si disinteressa presto a loro.

In quanto divinita senza allineamento, Corellon ¢
pitt interessato all'eleganza e alla potenza della magia
arcana che alla moraliti dei suoi detentord, mentre le
altre divinita potrebbero avere obiettivi diversi, Una
divinita malvagia dell'arcano potrebbe esigere che
la magia sia usata per dominare gli altri, mentre una
divinita buona dell'arcano potrebbe ordinare ai frui-
tori della magia di usarla per cercare la verita,
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POTERE DELLARCANO [Domivio]
Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio dell’arcano
Beneficio: Il personaggio ottiene un honus di
talento +2 alle prove di abilita di Arcano.
Quando il personaggio usa un potere associato
a questo talento, quel potere & considerato anche
arcano oltre che divino, Dopo avere usato il potere,
il personaggio ottiene un bonus di 1 ai tiri per col-
pire dei poteri arcani fino alla fine del propria turno
SUCCEsSivo,
Poteri; colpo virtueso [|1=':]-r:diu:: PN, dardi divini
{invocatore MdG2), lancia della fede (chierico Mddz),
vendetia radiosa (vendicatare MdiG2)

INTERDIZIONE ARCANA [DiviNITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinitd del dominio
dell'arcano
Beneficio: 1l personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita interdizione arcana.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Interdizione Arcana

La comprensione dei misteri arcani da parte del dio é tale da
proteggere anche il personaggio dalle forze elementali.
Incontro 4+ Divino
Interruzione immediata Personale
Attivazione: || personaggio & colpito da un attacco che infligge
danni da acida, freddo, fulmine. fusco o tuone su di lul
Effetto: Fino alla fine del tirno successiva del personaggio,
il personaggio ottiene resistenza 5 a un tipo di danni di
sua scelta: acido, freddo, fulmine, fuoco o tueno.
Livello 11: Resistenza 10.
Livell 2 1: Resistenza 15,

CAMBIAMENTO
Avandra ama il cambiamento e esorta | suoi fedelia
seguire il softio mutevole del vento del cambiamento.
Per Avandra, il cambiamento rappresenta il contimuo
rinnovarsi delle opportuniti. Ogni momenta & un buon
momento per alterare il corso degli eventi, sia quelli
personali che quelli in grande scala, e per indirizzare il
futuro in una direzione migliore rispetto al passato.
Una divinita senza allineamento potrebbe sostenere
il cambiamento come forma di evoluzione col passare

del tempo, In alternativa, un dio potrebhe ambhire a otte-

nere un particolare cambiamento riguardo al mondo o
al cosmo. Se il din in questione ¢ buono o senza allinea-
mento, il cambiamento desiderato (anche se si trattasse
di cambiamento fine a se stessa) evitera di demolire le
strutture principali del mondo, mentre una divinita
malvagia potrebbe provocare il cambiamento proprio al
line di destabilizzare 1 popoli ¢ le societi.

POTERE DEL CAMBIAMENTO [DOMINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe diving, deve ado-
rare una divinita del dominio del cambiamento

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento+2 alle prove di Manolesta,

Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento, ottiene un bonus di +1 ai tivi per calpire
del successivo potere di attacco a incontro o giornaliera
che utilizzera prima della fine del suo turno successivo,
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Pateri: colpe rafforzante (paladine MdG), colpo del
recupero (chierico PD), colpo soverchiante (vendicatore

MAG2), dardi divini (invocatare MdG2)

CicLo nEL CAMBIAMENTO [DIvINITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio del
cambiamento
Beneficio: Il personaggio ottiene il poicre di Inca-
nalare Divinita ciclo del cambiamento.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Ciclo del Cambiamento

Con Faiute del sug die, i personaggio sposta 11 fardells su chi

porrd trasportarlo agevolmente.

Incontro + Divino

Azione minore

Bersaglio: Un alleata

Effetto: |l personaggio trasferisce un effetto a cui un tim salvez-
3 pud porre terming dal bersaglio a se stesso o vicoversa,

Mischia 1

CIvILTA

Sia Erathis che Asmodeus danno grande valore alla
civiltd come principale forza che pud condurre alla
grandezza, ma applicano questo concetto in madi
molto diversi.

Erathis considera la civilta come mezzo per dif
londere ordine e lluminasione in un cosmo oscuro ¢
caotico. Al suoi occhi, ogni codice di leggi fa progredire
la societa meglio delle aspirazioni incontrollate dei
singoli individui. Le comunita pit grandi e stabili con-
sentono ai popoli di creare invenzioni che promuovono
l'ulteriore progresso della civilta nella sua interezza.

Asmodens considera la civilta un mezzo per ottenere
il potere. La marmaglia confusa che vaga per le terre
selvagge ¢ facile da soggiogare, ma per soggiogarla ¢
necessario metterla sotto controllo. Le leggi. le tecnologie
e le strutture della societi civile offrono gli strumenti
adatti per schiacciare i deboli sotto il tallone dei potenti.

Uin dio buono della civilta potrebbe considerarla il
modo migliore in cui la gente pud aiutarsi a vicenda. Le
leggi ¢ le responsabilita condivise delle societa offrono ai
popoli le migliori opportunita di mostrare i loro aspetti
migliori. In un mondo in cui le eitta sono separate da
vaste arce di pericolo; ampliare 1 tratti di terre civiliz-
zate pud risultare un'impresa pii che eroica.

PoTerE DELLA CiviiTA [Dominiol

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della civilia

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Diplomazia.

Chando il personaggio usa un potere associato
a questo talento, otticne un honus di +1 al tro dei
danni per ogni nemico a hui adiacente.

Poteri: colpo della guida (vendicatore PD), colpo
valoroso (paladino MdG), mante dell'infedele (invocatore
PD), seudo del sacerdote (chierico MdG),

INnnO DELLA CrviLTA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nita, deve adorare una divinita del dominio della civilea
Beneficio: [l personaggio ottiene il potere di Inca
nalare Divinitd inno della civilta.



Incanalare Divinita: Potere di talento
Inno della Givilta

Il persomaggio tspira i suol alleati a collaborare tra loro per rove
sciare le sortd defla battaglin,

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il
personaggio o un alleato di sua scelta entro 3 quadretti
da lui ottiene un ulterlore bonus di +2 ai tiri per colpire
contro qualsiasi nemico da lui attaccato af fianchi.

CONOSCENZA

Ioun e Veena hanno punti di vista diametralmente
opposti riguardo alla conoscenga, loun crede che
ogni tipo di conoscenza debba andare a heneficio di
tutti. Vecna incoraggia i suoi seguaci a nascondere
le conoscenze in modo che soltanto le Joro azioni e

i suoi piani possano trarne profitto. loun crede che
la conoscenza sia un faro in grado di illuminare il
mondo. Vecna apprezza i segreti che possono impri-
gionare la gente nell'oscurita dell ignoranza.

Un altro dio delle conoscenze potrebbe concentrarsi
su un particolare tipo di conoscenze da lui apprezzato.
Una divinita delle conoscenze e dell'arcano potrebbe
incitare 1 suoi seguaci a scoprire i segreti della magia ¢
del cosmo. Una divinita delle conoscenze e dellingatie
potrebbe incoraggiare I'uso distorto di una verita per
indurre gli altri a credere a una mezogna.

Chi serve un dio della conoscenza & portato per
natura & scoprive e preservare nozioni, specialmente
se antiche o csoteriche, | seguaci della conoscenza
stilano diari dei loro viaggi e tracciano disegni delle
cose che hanno visto.

POTERE DELLA ConoscEnzA [DominIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della conoscenza

Benelicio: ] personaggio ofticne un banus di
talento +2 alle prove di Storia,

Cluando il personaggio usa un potere associato a
questo talento ¢ colpisce un nemico, ottiene un honus
di potere +1 a tutte le difese fino all'inizio del proprio
Lo successivo,

Poteri: colpo della guida (vendicatore PD), colpo
virtuose (paladine PD), schegge avvinghianti (invocatore
MdG2), sigillo astrale (chierico PD)

CONOSCENZA SICURA [Di1vINITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dorminio della

CONOsCenza
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita conescenza sicura,

Incanalare Divinita: Potere di talento
Conoscenza Sicura

Uina parte defla saggezza del dio scorre attraverso il personiyg
gio o sup alleato,

Incontro + Divino

Azione gratuita Distanza 5

Attivazione: Il personaggio o un alleato entro 5 quadretti da lui
effettua una prova di conoscenze e non gradisee il risultato

Bersaglio: || persanaggio che attiva il potere

Effetto: Il bersaglio ripete la prova di conoscenze ¢ usa il
nuovo risultato.

CREAZIONE

Sia Erathis che Moradin esercitano il controllo sul
dominio della creazione e i loro seguaci condividona
Fapprezzamento per le opere di artigianato. Tuttavia,
ogni dio pone un'enfasi diversa sulle creazioni che
ispira nei suoi fedeli.

Erathis apprezza le creazioni che fanno progre:
dire la civilta: navi piti veloci per sveltire i commerci,
grandi strade scavate attraverso le montagne, nuave
citta dove nessuno credeva che fosse possibile
vivere... tutto questo rende Erathis felice, Perfino una
piccola invenzione come una nuova carrucola ottiene
la benedizione di Erathis.

Moradin incoraggia i suoi SEgUAC] & creare opere
che verranno usate per molte generazioni. Prese
parte in prima persona all'opera di forgiatura della
rozza creazione dei primordiali in un mondo dura-
turo e raffinato dove i mortali potessero prosperare.
Ora che l'vpera della creazione originale ¢ completa,
I suol seguaci si concentrano sulle opere pin durature
frutto del martello e della forgia, dello scalpello e
della pietra.

Altri déi della creazione potrebbero lasciare
il loro segno personale su questo dominio, Una
divinita della creazione e della magia potrebbe
concentrarsi sull'invenzione di nuovi incantesimi o
oggetti magici. Un dio della creazione e della guerra
potrebbe dare grande valore alle invenzioni dal
forte potenziale distruttivo.

POTERE DrLLA CREAZIONE [DOMINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della creazione

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Religione.

Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisce uno o pii nemici, il perso-
naggio o un alleato di sua scelta entro 5 quadretti da
lui ottiene un bonus di potere +1 alla CA fino alla
fine del turno successivo del personaggio,

Poteri: colpo rafforzante (paladino MdG), giusto
marchio (chierico Md(), schegge avvinghianti (invoca:
tore MdG2), vendetia radiosa (vendicatore MdG2)

SEGRETO DELLA CREAZIONE [DIvVINITA|
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

creazione
Beneficio: Il personaggio otticne il potere di Inca-
nalare Divinita segreto della creazione.

Incanalare Divinita:

Potere di talento

Segreto della Creazione

La preghiera del personaggio ha la possibilita di probungare la

Mdgia racchisa i un ogqetto,

Incontro + Divino

Azione gratuita Personale

Attivazione: || personaggio usa un potere giornaliero di un
oppetto magico

Effetto: Si tira un d20. Se {l risultato & 10 a pii, I'uso gior-
naliera del patere non & considerato consumata.
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DiscorbDiA

Tiamat regna sul dominio della discardia, frutto
della sua avarizia e dell'avidita che fomenta nei suoi
sepuact. Quando pli alird non ricscono a convivere
assieme, sono pin lacili da distruggere,

[l dominio della discordia appartiene a quelle
divinita che fungono da spine nel fianco del mondao,
sanguinari agitatori che non vogliono andare d'ac:
cordo con nessuno, Chi decide di servire un dio della
discordia ¢ attratto dalla pura, smodata ambizione
rappresentata da quel dio. La discordia potrebbe
anche essere ['unico dominio problematico di un dio
che altrimenti fa parte dei difensori del mondo, una
divinita con un debole per le provocazioni o spinta da
tna curiosita pericolosa,

PPOTERE DELLA DisCORDIA [DominiO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della discordia

Beneficio: [ personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Raggirare,

Cuanda il Personaggio usa un polere associato a
guesto talento, ottiene un bonus di +1 al tiro dei danni
per ogni nemico entro 3 quadretti dal bersaglio. 11
bonus aumenta a +2 all'1 1% livello e a +3 al 21° livello,

Poteri: colpo ardimentoso (paladino PD), colpo solare
{invocatore MdG2), lancia della fede (chierico MdG),
legame di castigo (vendicatore MdG2)

DiscorDIA IMPROVVISA [DivINITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nitit, deve adorare una divinita del domindo della discordiz

Beneficio: Tl personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita discordia improvvisa

Incanalare Divinita: Potere di talento

Discordia Improvvisa

I personaggio semina il dubbio o due wemici, inducendoli a
dubitare l'una della lealtd dell'altro. Le lira prestazioni in com-
battimento ne risultano compromesse,

Incontro 4+ Charme, Divino

Azione pratuita

Bersaglio: Due nemici entra 3 quadretti 'une dall'altro

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
i bersagli subiscono una penalita di -4 af tiri per colpire
finché si trovano entro 3 quadretti I'uno dall'altro,

Distanza &

DiIsTRUZIONE

Greumish e Thardadun condividono il dominio della
distruzione, ma i loro punti di vista hanno poco in comune,

Gruumsh esorta i suoi seguaci a compicre massacri
insensati, a hruciare e a devastare le terre. Le sue arde
furiose dilagano per il mondo, radono al suolo le citth ¢
mettono in ginocchio le nazioni, La distruzdone é finea
se stessa, ¢ pil violenta & la fine di ogni cosa e meglio &,

Thariedun desidera la distruzione su scala pit
grande. Nessun incendio o eruzione voleanica basterd
a soddisfare le richicste che impone ai suoi seguaci. 11
dio folle desidera provocare la fine del mondo con ogni
ITIEAD p::ssihilt. | suni seguaci impazziti spesso per[{mm
irrimediabilmente la ragione.

Altre divinita della distruzione potrebbero essere
associate ai disastri naturali: tempeste, terremoti ¢
cosi via. Un dio senza allineamentn della distruzione
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potrebbe essere un cinico agente del destino o un
araldo della fine del mondo, abbligato a dare il via
aun ciclo di rinascita cosmica scatenando la deva-
stazione sul mondo. Un dio huono della distruzione
potrehbe agive in un mondo molto oscuro, dove
buona parte di i che esiste & stato corrotto ¢ deve
essere spazzato via per ricominciare da capo,

POTERE DELLA DistrUzIONE [DOMINIO]

Prerequisito: CQualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della distruzione

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Intimidire.

Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e calpisce un nemico che non sia san-
guinante, ottiene un bonus di +2 al tiro dei danni. 1l
bonus aumenta a +3 all'11° livello ¢ a +4 al 21° livello.

Poteri: colpo ardimentoso (paladine P, giusto nar-
chio (chierico MdG), schegge avvinghianii (invocatore
MdG2), vincolo di consura (vendicatore PI)

SENTIERO DELLA DISTRUZIONE [DivinITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

distruzione
Beneficio: [l personaggio otticne il potere di Inca-
nilare Divinita sentiero della distruzione.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Sentiero della Distruzione

Una preghtera ringhiante & sufficiente o invocare il potera del

Démolitore, it Mailaiore, il Distrurtore... il dio del persoaggion
Incontro 4 Divino
Azione gratuita Personale

Attivazione: Il personaggio tira per i danni di un attaceo in
mischia

Effetto: Il personaggio ripete il tiro dei danni e sceplie qua-
le usare,

FaTO

Per molti mortali, il fato & una lorza ineluttabile, 1 loro
destini sono seritti da prima della nascita, ¢ per tutta la
vita gli eventi cospirano per guidarli sul sentiero pre-
destinato. Aleuni mortali, specialmente i grandi eroi, a
volte riescono a dimostrarsi pin forti del fato, ma quasi
nessuno riesce a sfuggive alla sorte all'infinito. Presto o
tardi, tutti a eccezione degli individui pin straordinari
restano intrappolati nella ragnatela del fato.

La Regina Corvo ha reclamato il dominio del fato ¢
funge da custode del destino, Come si addice alla sua
natura gelida, la sua visione del fato é tetra, ¢ spesso
cova risentimento per quel grandi erol che sfidana il
lore desting. Lironia della sua situazione sta nel fatto
che la stessa Regina Corvo ha acquisito il dominio
sul fato sfuggendo al suo destino da mortale, quindi
anche gli eroi pit straordinari che sopravvivono
abbastanza a lungo potrebbero col tempo far pendere
la hilancia del fato a loro avore.

loun esercita il suo domine sul fato come aspetto
del vaticinio. I seguaci di loun cercano di scoprire ¢
registrare le cronache degli eventi passati, presenti e
futuri. Sperano di conoscere in anticipo il loro fato ¢
di aiutare coloro che non comprendona il destino a
seoprire cosa sono lenuti a [are, nel bene o nel male.




PoTERE DEL Fato [Dominiol

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio del fato

Beneficio: Il personaggio ottiene un honus di
talento 42 alle prove di Intuizione.

CQuando il personaggio usa un polere associso a
questo talento contro un nemico sanguinante, ottiene
un bonus di +1 al tiro per colpire.

Poteri: colpo sacro (patading MdG), legarme di castigo
(vendicatore MdG2), luce vendicatrice (invocatore
MAG2Y, sigillo astrale (chicrico PLY)

INCEDERE DEL FaTO [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio del
fato
Beneficio: [l personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita incedere del fato.

Incanalare Divinita:

Potere di talento

Incedere del Fato

Alla presenza del dio, quella che sembrava semplice formum

diventa destine,

Incontro + Divino

Reazione immediata  Distanza §

Attivazione: Una creatura entro 5 quadretti dal personaggio
effettua un tiro salvezza

Bersaglio: La creatura che attiva il potere

Effetto: Se il bersaglio ha fallito il tiro salvezza, subisce una
penalita di -2 al suo tiro salvezza successivo prima della
fine dell'incontro. Se il tiro salvezza del bersaglio ha suc-
cessa, il bersaglio ottiene un bonus di +2 al suo success
v fire salvezza prima della fine dell'incontro,

ForLLiA

Coloro che conascona il nome di Tharizdun cercano
perfino di evitare di pensarlo, nel timore dell'effetto
che l'eco di quel nome potrebbe avere sulla loro
mente, [ suol adoratori cedono spesso alla paranoia
strisciante, a scatti di collera incontrollata o a strane
fissazioni. Persi in [arneticazioni e tormenti inte-
riori, si prostrano al cospetto di una divinita che
esiste solo per portare la tovina e la distruzione a
tutto cio che esiste,

L altro dio della follia potrebbe essere un
custode di quei segreti troppo terribili perché la
mente dei mortali possa contemplarli. Oppure
potrebbe trattarsi una divinita che ha reclamato
il dominio della follia in quanto proviene da un
luogn di follia suprema, come ad esempio il Reame
Remoto, e cui benedizioni innaturali devastano la
mente di quei mortali talmente stolti e perversi da
allidarsi a tali forze, Una divinitd della follia senza
allincamento potrebbe assumere la forma di un
sapiente distratto, o di un giullare sfrenato. Potrebbe
perfine esistere una divinita benevola della follia,
pronta a offrire ispirazioni preziose attraverso ester-
faEioni sensd senso.

PoTERE DELLA ForuiA [Dominio]
Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio della follia
Beneficio: [l personaggio otticne un bonus di
tilento +2 alle prove di Raggirare,

(Juando il personaggio usa un potere associato
4 questo talento e colpisce un nemico, quel nemico
subisce una penalith di -1 ai tiri per colpire fino alla
fine del turno successivo del personaggio.

Poteri: calpa indebolente (palading MdG), colpo
severchionte (vendicatore MdG2), giusto marchio (chic
rico MdAG), visioni di sangue (invocatore PL)

FoLLiA URLANTE [Di1viniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

[ollia
Beneficio: 1l personaggio ottiene il potere di Inci-
nalare Divinita follia urlante.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Follia Udante

Assalito o tradimento dalla follia del dio del terrore, il nemico

del persoraggio & scosso da spasmi df pazzig,

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Il nemico successivo che 1l personagpio colpisce in
guesto turno con un potere di paura attacca se stesso con
il suo attacca basilare in mischia la prima volta che effet-
tua un attacco al suo turno successivo, Il nemico colpisce
se stesso dopo avere risolto 'attacco,

ForTUNA
Caso, coincidenza, sorte, casualiti... a prescindere dal
nome con cud viene chiamata, la fortuna é una forea
potente e imprevedibile. Avandra detiene questa pos-
sente forza e la impugna come arma con cui combattere
il destina e il fatalismo pin cupo. Quanto ai suoi seguaci,
I fortuna offre loro emoziont forti e opportunita di
trionfare anche di fronte ad avversitd insormontabili,
Un altro dio della fortuna potrebbe essere un
ingannatore, un disturbatore a cui piace seminare
elementi di incerterza tra i ranghi delle divinita, Un
altro potrebbe essere un dio della prosperita ¢ della

buona sorte, pronta a FiELH!!PL'HSE!]'E ivirtuosi ¢ 1 meri-

tevoli. Una divinita malvagia della fortuna potrebhe
interessarsi al potere della malasorte ¢ provocare
incidenti e disastri di ogni genere.

Chi serve un dio della fortuna crede nell'im
portanza di tenere ghi occhi aperti per coglicre le
opportunita pininaspettate, Dopotutto, molta gente
si fabbrica la fortuna con le proprie mani tenendosi
pronta ad agire ¢ prendendo decisioni fulminee. Chi
¢ rispettoso e si tiene pronto riuscira a coglicre il
momento in cui la mano di un dio produce una pic-
cola coincidenza o un evento appareniemente casuale
fa pendere la bilancia in suo favare.

POTERE DFLLA FORTUNA [DOMINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio della fortuna

Beneficio: [l personaggio otticne un honus di
talento 2 alle prove di Acrobazia,

Cuando il personaggio usa un polere associato a
guesto talento, mette a segno un colpo eritico con un
tisultato di 19-20 al tiro del dado.

Poteri: avanguardia fulminante (invocatore MdG2)
colpo sacro (paladine MdG), lancia della fede (chiericn
MAG), vincolo di censura (vendicatore PTY)

EAPITOLO 5 Up:innedn-ine‘n‘/w-"




FORTUNA IMMINENTE [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
niti, deve adorare una divinita del dominio della fortuna
Beneficio: [1 personaggio ottiene il potere di Inca
nalare THvinita forruna imminente,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Fortuna Imminente

I dia del personoggio gli concede wn'altra possibilitg di contare
sulla buona sorte;
Incontro + Divine
Azione gratuita Personale
Attivazione: | personaggio usa un patere che pli consente i
ripetere il tiro, ma il secondo tiro & inferiore al tiro originale
Effetto: Il potere che ha concesso al personaggio di ripete-
re il tiro non & considerato consumato.

ForzA

Gli dei della forza sono popolari sopratiutto presso

i popoli barbarici ¢ sono i patroni dei combattenti ¢
dei cacciatori, Queste divinita, violente e suscettibili,
spesso agiscono prima di pensare,

Gruumsh, lordo di sanguc, si bea del massacro dei
nemici pitt deboli ¢ disprezza la strategia e Iabilita.
Crede che il mondo appartenga a coloro che riesconn
@ spaccare i crani con i loro pugni o a speezare le ossa
con il morso. Per Groumsh, chi ha la forza ha il diritto di
fare cin che vuole, e il dio si compiace nel vedere i suoi
seguaci che usano la loro potenza a scopi distruttivi.

Kord funge da patrono della forza per tutti coloro
che cercano di evitare la distruzione gratuita fomen-
tata da Gruumsh. Atleti, soldati, manovali ¢ tutti
coloro che danno valore alla potenza fisica rendono
lnde a Kord, come anche colora che sono deboli ma
sonoe disposti a misurarsi contro i lorti,

Non ¢ detto che un dio della forza debba essere
necessariamente impulsivo; una divinita pio riflessiva
potrebbe anche essere di allineamento buono, Forse
nella campagna personale del DM ¢'é spazio per un
dio della forza e della conoscenza, patrono degli atleti
e promotore dellascetismo per raggiungere la perfe-
zione lisica. Un altro dio della forza potrebbe invece
schierarsi a fianco della giustizia e promuovere [uso
della forza per sostenere cio che & giusto.

PoTERE DELLA FOrzA [Dominiol

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della forza

Beneficio: [| personageio ottiene un bonus di
talento =2 alle prove di Atletica,

Uuando il personaggio usa un potere associato a
questo talento, ottiene un bonus di +2 al tro dei danni. 11
bonus mumenta a +3 all'l1° livello e a+4 al 21° livello,

Poteri: colpo sacre (palading Md(G), colpo sover-
chiante (vendicatore MJdG2), luce vendicatrice
tinvocatore MdG2), scudo del sacerdote (chierico Mdi)

Forza DEGLI Di1 [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nita, deve adorare una divinita del dominio della forza
Beneficio: 11 personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita forza degli déi.
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Incanalare Divinita: Potere di talento

Forza degli Dei
Dal div al personaggio, al suo alleato e fing al nemico: il pussag-
gin di forzu si trasforma in un tremendo imparto,

Incontro 4 Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleato entro 'emanazione

Effetto: || bersaglio ottiene un bonus di potere pari al
modificatore di Forza del personaggio, da applicare al suo
tirn dei danni successivo, purché lo effettui prima della
fine del rno successivo del personaggio.

GIUSTIZIA

Ogniindividuo ha la sua idea personale di giusti-
zia, e le leggi possono cambiare con il cambiare dei
sovrani, ma gli ideali di integrita e giustizia esistono
in buona parte delle societa, anche in quelle che con-
siderano tali ideali una debolezza. Sono due gli déi
che innalzano il vessillo della giustizia e la collocann
tra le virti pii alte,

Bahamut considera la giustizia uno strumento
di buone intenzioni. Le leggi e lonore esistono per
proteggere coloro che non possono protegpersi e per
impedire a coloro che detengono il potere di perdersi
sulla via del male.

Erathis considera la giustizia la prima forza che
anima la civilti, Senza le leggi, senza la comprensione
condivizsa di cio che va fatto e cio che non va fatto, la
societd si disgrega nel caos,

Altre divinita della giustizia potrebbero impri-
mere il loro punto di vista personale sul concetto.
Una divinita della giustizia e della morte potrebbe
curarsi soltanto di impartire le ricompense e le puni-
zioni adeguate alle anime dei defunti. Una divinita
malvagia della giustizia potrebbe rivelarsi un giudice
spietato che applica la legge alla lettera, facendo leva
sui cavilli piti contorti per intrappolare le anime
onesle.

POTERE DELLA GiusTizIA [Dominio]

Prerequisito: Cualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della giustizia

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di
talento 42 alle prove di Intuizione.

Quando il personaggio usa un polere associato a
guesto talento e colpisce un nemico, ogni alleato san-
guinante entro 10 quadretti da lui ottiene un bonus
di potere +1 ai tiri per colpire fino all'inizio del turno
successivo del personaggio.

Poteri: colpo virtuoso (paladino P, giusto marchio
(chierico MdG), mante dell infedele (invocatore PD), vin-
colo di censura (vendicatore P1D)

GrustiziA IMMEDIATA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Diivinita, deve adorare una divinita del dominio della

giustizia
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita pinstizia immediata.



Iincanalare Divinita: Potere di talento

Giustizia Immediata

1l personagglo fa rispettare lequilibrio con un lampo di energia

divina che trafigge il suo nemico,

Incontro + Divino, Radioso

Reazione immediata  Distanza 10

Attivaziene: Un nemico riduce un alleato del personaggio a
0 punti ferita 0 meno o danneggia un alleato svenuto

Bersaglio: Il nemico che attiva il poters

Effetto: Il bersaglio subisce danni radiosi pari a 5 + meta
del livello del personaggio.

GUERRA

La guerra & una forza potente nel mondo, la prova
suprema di valore marziale. Un dio della guerra pub
essere un campione onorevole che trae piacere dalle
dimostrazioni di coraggio. un crudele conguistatore
che gode dei trionfi piti sanguinari, o un gindice

severo che misura i mortali dal modo in cui si presen-

tano al loro appuntamento con il destino,

Bane controlla il dominio della guerra nei suni
aspetti di conquista e di rigide strutture militari. 1
piani da battaglia meticolosamente preparatie le
strategie improvvisate sul campo di battaglia sono
egualmente graditi a Bane, come anche le grandi
masse di truppe ¢ le minuscole unita tattiche. Bane
abbraceia ogni aspetto della guerra, che considera
un fine ¢ non un mezzo, un punto di vista condiviso
dalla maggior parte dei suoi seguaci.

Kord vede la guerra come un terreno di prova per
misurare la forza, la considera alla stregua di una tem-
pesta di sangue, una passione che infuria nel cuore dei
veri guerrieri. Kord ha poca pazienza per le strategic e
coloro che applicano i suoi insegnamenti in battaglia
cercano semplicemente i confronti di forza diretti o si
affidano ad altre potenze (come ad esempio loun, Baha-
mut o perfino Bane) per le tattiche necessarie a vincere,

I seguaci di un dio della guerra considerano le hat-
taglic come i momenti principali in cui il loro valore
e la loro devozione viene messa alla prova, A volte un
pugno in faccia vale pint di mille parole mielate,

POTERE DELLA GUERRA [Dominio]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della guerra

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Storia.

Quando il personaggio usa un potere associato a
questn talento contro un bersaglio che non é sangui-
nante, ottiene un bonus di +1 al tiro per colpire.

Poteri: colpo rafforzante (paladine MdG), legame di
castigo (vendicatore Md(2), scudo del sacerdote (chie-
rico Md(G), visioni di sangue (invocatore PD)

SENTIERO D1 GUERRA [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi
nitd, deve adorare una divinita del dominio della guerra
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita sentiero di guerra.

Incanalare Divinita:
Sentiero di Guerra

Il personaggio imcoraggia { suoi amici a tuffarsi coruggiosamen-
te nella batraglia,

Patere di talento

Incontro 4+ Divina

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni alleato entro lemanazione

Effetto: Ogni bersaglio ottiense un hanus di +2 ai tir per
colpire e una penalita di -2 a tutte le difese fino alla fine
del turna successiva del personaggin,

INGANNO

Astuzia, menzogna, illusione e furtivita sono gli
strumenti delle divinita che hanno il contrallo sul
dominio dell'inganno. Un dio dell'inganno potrebbe
essere un burlone scalmanato le cui disavventure
hanno lo scopo di mettere in risalto le assurdita ¢

le insensatezze della vita, un misterioso patrono dei
ladri e degli illusionisti o un crudele ingannatore le
cui menzogne avvelenano il mondo,

Sehanine e Lolth controllano entrambe il dominio
dell'inganno, una situazione instabile che perdura da
prima della ribellione di Lolth. Anche se quel conflitto
si & concluso in un'era lontana. i seguaci di entrambe e
divinita lo rinfocalano a ogni anno che passa.

Per Lolth, I'inganno rappresenta il modo di otte-
nere e conservire il potere. Perché combattere gli
avversari quando & possibile manipolarli?

Sehanine ha una visione pit solare dell'inganna,
che pub divertire e deliziare oltre che distruggere, e
incoraggia i suoi seguaci a temperare un aspetto con
I'altro quando vanno alla ricerca del loro destino.

POTERE DELL'INGANNO [DomINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio dell'inganno

Beneficio: Tl personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Manolesta.

(Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisce uno o pit nemici, il perso-
naggio o un alleato adiacente al nemico colpito pui
scattare di 1 quadretto come azione gratuita,

Poteri: colpo indebolente (paladino MdG), calpo del
recupero (chierico PD), colpo soverchiante (vendicatore
MdG2), luce vendicatrice (invocatore MdG2)

SORTE DFLL'INGANNATORE [DivINITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nita, deve adorare una divinita del dominio dell'inganno
Beneficio: Il personaggio otticne il potere di Tnca-
nalare Divinita sorte dell ingannatore.

Incanalare Divinita:
Sorte dell'lngannatore

1 personagyie distorce astutamente il futo del suo avversario ¢
cerea dl trusforrmare la sua sfortuna nella propria formuna,

Potere di talento

Incantro 4+ Divino

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5

Attivazione: Ln nemico entro 5 quadretti dal personaggio
effettua un tiro salversa

Bersaglio: | nemico che attiva Il potere entro l'emanazione

Effetto: Il bersaglio subisce una penalita di -2 al tiro salver-
za. Se il tiro salvezza fallisce, il personaggio o un alleats
entro l'emanazione possono effettuare un tiro salvezza,
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INVERNO
La Regina Corvo regna sull inverno come spietata
custode del suo inizio e della sua fine. Swende il suovelo
bianco sul mendo con gelida elficienza e lascia che il
mondo st riscuota dal freddo senza vila dellinverno
soltanto perché lordine naturale delle cose lo vsige [
servitori della Regina Corvo considerano I'inverno un
modo puro ed efficace di epurare il mondo dagli esem-
plari pitt deboli. Rappresentaun periodo di stenti alla
{ine del quale il mondo emerge pii forte di prima.

| mortali solitamente associano linverno all oscurita,
alla fame e alla morte. quindi molti pregano un dio
dell'inverno spint dalla paura, nella speranza di placare
la sua gelida collera. Coloro che adattano le loro vite
agli ambienti invernali potrebbero invece godere della
protezione diun dio buono dell'inverno. In quelle terre
dove le stagioni cambiane poco, un dio dell inverna
potrebbe essere un dio delle alte montagne, dove le nevi
e i ghiacd non si sciolgono mai. Una divinitd malvagia
dell'inverno potrebbe sognare di avvolgere il mondo in
wna coltre di ghiaceio elerno. ma essere tenuto a bada da
un din del sole e dell'estate come Pelor.

PoTERE DELLINVERNO [DominiO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio dell'inverno

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Tenacia.

Cuando il personaggio usa un potere associato a
questo talento, 1 danni del potere diventano danni da
[reddo (il potere acguisisce la parola chiave “freddo”
e perde le parole chiave dei suoi tipi di danni prece-
denti). Inoltre, il personaggio ottiene un bonus di +2
al tire dei danni. Il bonus aumenta a +3 all'117 livello
e a-+4 al 217 livello.

Poteri: colpo indebolente (paladine MdAG), lancia
della fede (chicrico M), mano radiosa (invocatore
PD), vincolo di censura (vendicatore PD)

SENTIERO DFLL' INVERNO [DiviniTA|
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
niti, deve adorare una divinita del dominio dell inverne,
Beneficio: 1l personaggio ottienc il potere di Inca
nalare Divinita sentiero dell inverno.

Incanalare Divinita: Patere di talento

Sentiero dell'Inverno

Con una preghiera, il personaggio rende ge stesso e i suoi com
petgmi capact di reststere al gelo dell inverne,
Incontro + Divino
Azione minore Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: || persanaggio ¢ ogni alleato entro l'emanazione
Effetto: Opni bersaglio ottiene resistenza 5 freddo fino alla
tine del turna successivo del personaggio.
Liviello 17: Resistenza 10 fredda.
Livello 27; Resistenza 15 freddo.

LIBERTA

Sehanine afferma che ogni individuo deve seguire il suo
cuore sena restrizioni, mentre Avandra s erge come
simbolo della pura liberta. Esercita il suo dominio sulla
liberta non per proteggere i sentimenti pit egoistici degli
inlividuid, bensi per difendere il diritto sovrano di nui gli
individui di assumere il controllo del proprio destine.
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Avandra spera che gli altri usino la loro liberti
per fare la cosa giusta, e si crge contro ogni sorta di
lirannia. I suoi seguaci tengono viva la Bamma della
speranza nelle societa piit oppressive ¢ spargono i
germi della ribellione o delle riforme pii pacifiche.
Sarchbe insolito che una divinita malvagia sostenesse
la causa della liberti, ma anche questo dominio ha
dei risvolti pericolosi: anarchia, violenza e decadenza.
Un dio malvagio o senza allincamento che sostenga
la liberta personale al di sopra di ogni altro ideale
potrebbe possedere questo dominio,

POTERE DELLA LIBERTA [Dominio]

Prerequisito: Qualsiasi elasse divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della liberta

Benelicio: 1l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Acrobazia.

Cluande il personaggio usa un pOLere assnciato a
fuesto talento ¢ colpisce uno o piil nemici, il Personag-
gio o un suo alleato entro 5 quadretti da lui ottiene un
bonus di +2 al tiro salvesza successive che effettuerd
prima dell'inizio del turno successivo del personaggio,

Poteri: avanguardia fulminante (invocatore MdG2),
colpo della guida (vendicatore PD), colpo sacro (palading
MG, giusto marchio (chierico MdG)

SENTIERO DELLA [IBERTA [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

liberta
Benelicio: I personaggio otticne il potere di Tnea-
nalare Divinita sentiero della lbertd.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Sentiero della Liberta

Tramite le sue preghiere, il personaggio ricorda al suoi amici che

Y RURG & Sempre Ui creatura libera,

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni alleato entro lemanazione

Effetto: Ogni bersaglio puo scegliere di effettuare un
tentativo di sfuggire a una presa come azione pratuita o
effettuare un tiro salvezza contra un effetto che lo rende
immobilizzato, rallentato e trattenuto e a cul un tiro sal-
VEZZA PUO pOrre termine,

Luna

Lu gente attribuisce molti significati diversi alla

luna. C'¢ chi vede nella luna un simbolo di ciclicita

regolare e affidabile attraverso il tempo. Aleri la

considerano un simbolo di cambiamento, di magia,

o perfino di bellezza e di amore. Una divinita della

luna potrebbe assumere laspetto di un cacciatore

nell'oscurita, un patrono di festeggiamenti notturni o

un din della malasorte o della follia pii sfrenata,
Sehanine trae dalla luna ghi aspetti delle ombre &

delle maschere, 11 suo bagliore consente ai seguaci di

vedere | pericoli nell'oseurita e loseurith ammanta il

pericolo che essi costituiscono nei confronti degli altri.
Gli adoratori di Sehanine cercano le sue bene

dizioni nelle fasi della luna. La luna piena protegge

i fedeli dai pericoli. Una falce di luna & di buon

auspicio per gli attacchi. La luna nuova offre loro 'op-

portunita di impossessarsi di cio che desiderano,



PoTerRE DELLA L UNA [DOMINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio della luna

Beneficio: [ personaggio ottiene un bonus di
tilento +1 alle prove di Percezione.

Quando il personaggio usa un potere associato
a guesto talento ¢ colpisce un nemico. quel nemico
subisce una penalith di -2 alla difesa bersagliata dal
potere, La penalita dura {ino alla fine del turno suc-
cessivo del personagrio.

Poteri: colpo indebolente (paladine MAG), giusto
marehio (chierico MdG), mane radissa (invocatore PL),
vincolo di censura (vendicatore PLY)

ToccATo DALLA LunA [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nitit, deve adorare una divinita del dominio della luna
Beneficio: 11 personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita woccata dalla hina.

Incanalare Divinita: Potere di talerto
Toccato dalla Luna

It personaggio ¢ avvolto dalla tuce guaritrice della luna, La Tuce
si fia pift intensa e s afftevolisee in alternanza,

Incontro 4 Divino, Guarigione

Azione minare Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Il personaggio o un alleato entro l'emanazione; il
hersaglio deve essere sanguinante

Effetto: Il bersaglio recupera un ammontare di punti ferita
pari al modificatore di Saggezza o di Carisma del perso-
naggio. All'inizio di ogni suo turno, il personaggio tira un
d8. Se 1l risultato & dispari, il bersaglio ottiene punti ferita
temparanei pari al tiro del dado, e se il bersaglio gia pos-
sedeva dei punti ferita temparanei, 'effetto ha termine.
Se il risultato & pari, il bersaglio recupera punti ferita pari
al tiro del dado e 'effetto ha termine,
Liveflo 17 11 personaggio tira un d10 invece di un d&.
Livello 27: 1| personaggio tira un d12 invece di un d8,

MARE

Il mare ¢ una forza assai possente nel mondo. Offre
pesci in abbondanza, la minaceia delle tempeste.
mezzi per commerciare ed esplorare ¢ distese sel
vagge in cul le navi e i marinai a volte SCOmMpaiono
senza lasciare traccia. Un dio del mare pubd quindi
essere una ligura protettiva che concede la sua bene-
dizione ai marinai, un essere mostrunso che esulta
quando riesce ad annegare i mortali, o una divinita
capricciosa che aiuta o ostacola i mortali in hase
all'umore del momento, La gente crede che Melora
incarni Wit e tre quest aspetti,

Melora reclama il controllo incontrastato del mare ¢
la sua volonta ¢ legpe indiscussa, Tuttavia, esercita ben
poco controllo sulle vaste acque del mondo, in quanto
preferisce lasciare che gli eventi seguano il loro corso
naturale, Quando qualcosa suscita la sua collera, scatena
infinite onde di distruzione, mentre quando qualeunn
ottiene la sua benevolenza, pud concedere i favolegpiati
tesori che il mare aveva reclamato.

PoTERE DEL MARE [Dominio]
Prerequisito: Clualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio del mare
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Atletica.

Quando il personaggio usa un potere associato
a questo talento e colpisce uno o pitt nemici, puo
scegliere un effetto: effettua un tiro salverza contro .
un effetto a cui un tiro salvezza puo porre ter
mine, oppure un nemico colpito dal potere subisce
una penalita di -2 al tiro salvezza successivo che
effettua prima dell'inizio del turno suecessivo del
personaggio,

Poteri: colpo del recupera (chierico PD), colpo vir-
tuoso (paladino PD), dardi divini (invocatore MJdG2),
vincola i censura (vendicatore PL)

IMpPuLso MARINO [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nita, deve adorare una divinita del dominio del mare
Beneficio: [l personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita impulso marino.,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Impulso Marino

La preghiera del personaggio evoca un'onda che rasparna il

PESOMEGREn o U S0 drico in sabvo,

Incontro + Divino

Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Il personaggio o un alleato entro 10 quadretti
dal personaggio & trato, spinto o fatto scorrere.

Bersaglio: La creatura che attiva il potere entro l'emanazione

Effetto: Il personaggio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti,

MORTE

La Regina Corvo esercita il dominio sulla morte. La
morte delinisce il suo ruolo definitive nell'ordine del
cosma, ¢ la dea si erge fieramente a gelido simbaolo di
questo dominio,

Se sono fedeli alla loro causa, i seguaci della
Regina Corvo promuovono la morte come la giusea
avanzata dell’anima verso la sua destinazione defi-
nitivi. La morte non deve essere né emozionante né
spaventosa. Giunge naturalmente come la notte segue
il giorno, o come l'inverno tallona da vicino Iau-
tunno. Coloro che si sottraggono a questo fato tramite
la non morte o altri mezzi straordinari devono essere
ricondotti con la forza alla fine che meritano.

Altre divinita detentrici del dominio della morte
potrebbero avere un punto di vista diverso. Un dio
della morte malvagio potrebbe essere un tiranno che
gode del dolore provorato dalla morte, mentre un dio
buono della morte potrebbe essere una guida com-
passionevole che conduce le anime verso il mondo
successivo, un severo giudice dei morti, un guardiano
delle porte eterne o un protettore di tombe,

POTERE DELLA MORTE [Dominio]
Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio della morte
Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Religione,
GQuando il personaggio usa un potere associatn
a questo talento e colpisce un nemico sanguinante,
ottiene un bonus di +2 al tiro dei danni. 11 bonus
aumenta a +3 all'11° livello ¢ a+4 al 21° livello.
Poteri: colpo indebolente (paladinog MdG), giusto
marchio (chierica MdG), vendetta radiosa vendicatore
MdG2), visioni di sangue (invocatore PD)
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Rintocco p1 MorTE [DiviNITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nita, deve adorare una divinita del dominio della morte
Beneficio: [1 personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita rintocco di morte.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Rintocco di Morte

La morte viene per tuttl, e la divinitd della morte conta sul per

somaggio per accelerare la venuta di quel momento,

Incontro + Divino

Azione minore Contatte in mischia

Bersaglio: Una creatura sanguinante

Effetto: Se l'ammontare attuale dei punti ferita del bersa-
glio & pari a 5 = meta del livello del personaggio o meno,
il bersaglio scende a 0 punti ferita. Altrimenti, il perso-
nagglo pud usare uno del suol altr poterl di Incanalare
Divinita durante questo incontro.

NON MORTE

La morte ¢ la conclusione naturale di tutte le vite
moriali, ma nell'arco dei secoli alcuni mortali si
sono ribellati a questa sorte comune. La non morte
offre ad alcuni mortali una possibilita di aggrapparsi
all'esistenza del mondo per molto tempo ancora oltre
quello che avrebbe dovuto essere il loro trapasso
verso lignoto. Per molti. la non morte & una terribile
maledizione che corrompe l'anima.

Vecna tiene i segreti della non morte ben stretti al
suo petto ossuto. Sogna un mondo 1n cui pachi eletti
regneTanno su vaste masse di non morti. facilmente
soggiogabili alla sua volonta, Anche se non tutti i non
morti giurano fedeltd a Vecna, il Dio Mutilato tiene
segretamente d 'occhio un numero imprecisato di
queste creature, molte delle quali finiscono per fare
imvolontariamente il suo volere,

L'n dio malvagio della non morte potrebbe cercare
di usurpare anche il dominio della morte, nel tenta-
tivo di diventare il terrificante signore di tutto cio che
trapassa P'ii raramente una divinita della non morte
buona o senza allineamento potrebbe preoccuparsi
di preservare certi spiriti ancestrali o di proteggere
alcuni luoghi funehri.

POTERE DELLA NoN MoORTE [Dominiol

Prerequisito: Cualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della non morte

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Religione.

Cluando il personagpio usa un potere associato a
questo talento, i danni del potere cambiano in necro
tici (il potere acquisisce la parola chiave “necrotico” ¢
perde le parole chiave ded suoi tipi di danni precedenti).
Ottiene inoltre un bonus di +2 al tivo dei danni. 11 bonus
aumenia a +3 all'11% livello e a +4 al 217 livello.

Poteri: colpo indebolente (palading MdG), lancia
della fede (chierico MdG), schegge avvinghianti (invoca-
tore Md(2), vincalo di censura (vendicatore I3

ALLEATO DELLA NoN MoORTE [DivinITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinitd del dominio della

non maorte
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Benelicio: Il personaggio otticne il potere di Inca-
nalare Divinita alleato della non morte.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Alleato della Non Morte

Al toceo del personaggio. la vita dellamico comincia a scivolare
via, ma lascia gradualmente il posto alla resistenza dei non
rort

Incontro + Divine

Azione minore

Bersaglio: Un alleato

Effetto: || bersaglio perde un impulso curativo ma recupera
punti ferita temporanei pari al valore del suo impulso
curativo + meta del livello del personaggio,

Mischia 1

OsSCURrITA

I drow ¢ l'nscurita sono un tutt'uno, come i ragni e

le ragnatele, una verita spesso e volentieri ribadita
dalle sacerdotesse della patrona degli elfi scuri. Lolth
ordina ai suoi seguaci di usare 'oscuriti come coper-
tura per i loro inganni e i loro attacehi. Nessuna lama
affilata e nessun commento taglicnte risultano effi-
caci come quelli provenienti dall'oscurita,

Zehir ha una visione pit ampia dell'oscuriti, Trae
piacere dall'oscurita dell'ignoranza e della paura,
nonche dalla morte della luce. Gli adoratori di Zehir
sanno che possono placare la collera del loro padrone
compiendo delitti nell'oscurita e spingendo gli altri a
convertirsi al male.

Ma loscuritd non deve essere necessariamente
un dominio degli déi malvagi. Una divinita buona o
senza allineamento della furtivita potrebbe trovare
di sun gradimento l'oscurita, come anche un dio del
riposo e della rigenerazione.

POTERE DELL'OscurITA [Dominiol

Prerequisito: Chualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio dell nscurita

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talenta +2 alle prove di Furtivita,

CJuando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisee un nemico, ottiene occul-
tamento contro attacco successivo sferrato su di hui
prima della fine del turno successivo del personaggio.

Poteri: colpo ardimentoso (palading P, colpo
soverchiante (vendicatore MdG2), scudo del sacerdote
{chierico MdG), visioni di sangue (invocatore PD)

CONSUMATO DALL'OSCURITA [Di1vINITA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi:
niti, deve adorare una divinita del dominio dell'oscurita
Benelicio: [l personaggio otticne il potere di Tnca-
nalare Divinita consumaro dall oscurita.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Consumato dall’'Oscurita

I personaggio awolge se stesso e i suoi alleati in un turbine di

oscurita per qualche istante.

Incontro 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: || personaggio e ogni alleato entro l'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio ottiene occultamento fino alla fine
del suo tumo successivo.




PROTEZIONE
Gli déi della protezione esercitano la loro influenza
divina per minimizzare ghi elfetti dei disastri, guidare
chisi trova in pericolo verso la salvezza e per infTuen-
zare i mortali ad abbandonare le scelte e le azioni pil
distruttive. Alcune divinita della protezione incorag-
giano i loro sepuaci a ingaggiare I nemici sfruttando la
lorza delle armi, mentre altre preferiscono un approc-
cio pit indiretto, riparando i loro protetti con fenomeni
atmosterici favorevoli, atti inaspettati di buona sorte o
la comparsa di campioni ispirati dal loro valore.
Bahamut e Moradin condividono solidalmente il
dominio della protezione. Moradin enfatizza la prote-
zione delle dimore, delle famiglie e dei clan, mentre
Bahamut ha una visione pin ampia e cerca di proteg-
gere la societd ¢ la gente di buon cuore ovungue il
male possa minacciarle, Quando il pericalo soprag:-
giunge. i seguaci di Moradin si fanno indietro per
consolidare le difese e quelli di Bahamut avanzano
per abbattere la minaccia,

POTERE DELLA PROTEZIONE [Dominio]
Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della protezione
Beneficio: Il personaggio ottiene un honus di
talento +2 alle prove di Guarire.
Quando il personaggio usa un potere associato
a questo talento e colpisce uno o pii nemici, un
alleato entra 5 quadretti da lui ottiene un honus di
potere +1 a tutte le difese fino all'inizio del suo turno
SUCCessivo,
Poteri: avanguardia fulntinante (invocatore MdG2),
calpo della guida (vendicatore PD), colpo valoroso (pala-
dino MdG), scudo del sacerdate (chierico MdG)

PPROTEZIONE SicurA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

protesione
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nitlare Divinild protezione sicura,

Incanalare Divinita:
Protezione Sicura

1 personaggio si assicura che un breve istante di respinG o
VErga mrerrolto,

Potere di talento

Incontro + Divino

Azione gratuita Emanazione ravvicinata §

Attivazione: |l personaggio o un alleato entmo § quadrert
dal personagpio usa l'azione di recuperare energie

Bersaglio: Il personaggio che attiva il potere

Effetto: ll bersaglio ottiene un bonus di potere <3 a e
le difese fino all'inizio del suo turno successivo.

SOLE

Linfluenza e il calore del sole sono evidenti 4 tutti, e
ricordano ogni giorno ai popoli del mondao il potere e
la benevolenza di Pelor. 11 sole ¢ la luce della crescita
e del rinnovamento. Porta calore durante I'inverno e
promette un buon raccolto a fine estate. Pelor elargi-
sce la sua luce a tutti, e allo stesso modo spera che
suoi seguaci concedano la loro compassione a tutti. |
sole mette inoltre in fuga il velo della notte, i sepuaci

di Pelor vedono in questo fenomeno une metafora
della luce che devono portare negli eventi oscuri e nei
cuori otienehrati,

Gili dei del sole spesso regnano sull'intero panthean
0 sono considerati “primi inter pares”. Sebbene siano in
genere raflipurati come divinita benevole e riflessive,
non devono essere necessariamente buoni o senza alli-
neamento, Un dio malvagio del sole potrebbe essere un
tiranno sanguinario pronto a scatenare incendi e siceita
se non viene placato da costanti sacrifici,

POTERE DEL SoLE [Dominiol

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio del sole

Beneficio: Il personaggio ottiene un honus di
talenta +2 alle prove di Intuizione.

Lnando il persomaggio usa un potere associalo
aquesto talento e colpisce un nemico, quel nemico
ottiene vulnerabilita 3 ai danni radiosi fino alla
line del turno successivo del personaggio, dopo aver
risolto gli efletti del potere. La valnerabilitd aumenta
a5 all'l1° livello e a 8 al 21° livello.

Poteri: colpo solare (invocatore MdG2), colpo vir-
tuoso (paladino PD), lancia della fede (chierico MdG),
vendetta radiosa (vendicatore MdG2)

NEMICO SOLARE [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nitd. deve adorare una divinita del dominio del sole
Beneficio: Il personaggio ottienc il potere di Inci-
nalare Divinita nemico solare.

Incanalare Divinita:
Nemico Solare

Laluce selare divina danza sui nemic del personaggio come
presagio della furia radiosa che i colpira.

Potere di talento

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione mvvicinata 2

Bersaglio: Ogni nemice entro l'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio ottiene vulnerabilita 5 af danni
radiosl, oppure la sua vulnerabilita ai danni radiosi au-
menta di 5.

SPERANZA

Il dominio della speranza non esiste per coloro che s
limitano a desiderare che aceada qualcosa; ripnarda
coloro che esprimone una fede ottimista nel futura,
Di conseguenza sono Bahamut e Pelor a condividere
il controllo di questa dominio.

Pelor profetta la luce della speranza in tutti i cuori
che accettana il suo benevoln messaggio. [ suoi seguaci
credono non solo in un fituro migliore, ma anche
nella giusta ricompensa per i loro sforzi. La speranzi
di Pelor & la fede nel sole che sorgera, nell'inverno che
finira e nella compassione che trionfera.

Bahamut annovera la speranza tra i suoi domini
in forma diversa, I sepuaci del Dirago di Platino si
affidano agli ideali di giustizia e di onore come scudi
contro l'oscurita che cerca di reclamare le anime dei
mortali. La loro speranza ¢ che la rettitudine possa
prevenire una tragica caduta, Bahamut ripone la
sua fede non nel mondo esterno, bensi nello spirito

dell'individuo,
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POTERE DELLA SPERANZA [DOMINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una diviniti del dominio della speranza

Beneficio: [l personaggio otticne un bonus di
talento +2 alle prove di Diplomazia.

Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisce une o pii nemici, un alleato
entro 5 quadretti da lui ottiene un bonus di potere
=1 al tiro per colpire successivo che effettua prima
dell'inizio del turno successivo del personaggio.

Poteri: colpo della guida (vendicatore PIY), colpo
valoreso { paladino MdG), giuste marchio (chierico
M), luce vendicatrice (invocatore MdG2)

SPERANZA DurAaTuraA [DiviniTA|
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
DHvinita, deve adorare una divinita del dominia della

speranza
Beneficio: Il personaggio otticne il potere di Inca-
nalare Divinita speranza duratura,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Speranza Duratura

Coloro che st rialzane in piedi combartono com vigore rinnevato.

Incontro 4+ Divino

Azione gratuita Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: |l personaggio o un alleato entro 10 quadretri
da lui recupera conoscenza dopo essere sceso a O punt
ferita o meno

Bersaglio: || personaggio che attiva il potere entro
['emanazione

Effetto: Il bersaglio ottiene un boanus di patere +21 ai tiri
per calpire, ai tiri salvezza e a tutte le difese fino alla fine
del sup turno successiveo.

TEMPESTA

Pingpe scroscianti, venti rommbanti, nuvale cupe ¢
grandine {lagellante: queste sono le manilestazioni di
Kord, La gente sente la sua risata nel tuono ¢ teme il
sun feroce sorriso che traspare nei fulmind, T marinai
che desiderano venti pacati ¢ i contadini che sperano
in una pioggia tranguilla implorano Kord di sfogare
la sua furia altrove. 5i cimentano in gare di forza e
innalzano brindisi in onore di Kord per fargli sapere
che non hanno dimenticato il suo potere e che non
danno per scontata la sua clemenza,

Come Kord, anche Ie altre divinita delle tempeste
sono in genere divinita dalle violente passioni. Un dio
buono della tempesta potrebbe {lagellare il mondo
per tormentare le forze del male, mentre una malva-
gia potrebbe scatenare le tempeste semplicemente
per il puro gusto della crudelta,

POTERE DELLA TEMPESTA [DominIO]

Prerequisito: Cmalsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della tempesta

Beneficio: [1 personaggio otticne un bonus di
talento +2 alle prove di Intimidire.

Chuando il personaggio usa un potere associato
a questo talento, pud scegliere di cambiare il tipo
di danniin danni da tuono (il polere acquisisce la
parola chiave “tuona” ¢ perde le parole chiave dei
suni tipi di danni precedenti). Se il personaggio
applica questo potere, otticne un bonus di 2 al tiro

dei danni. I honus aumenta a +3 all'117 livello e a +4
al 217 livella,

Poteri: mvanguardia fulminante {invocatore MdG2),
colpo soverchiante (vendicatore MdAG2), colpo valorose
{paladino MdG), giusto marchio (chierico Md()

SACRIFICIO DELLA TeEmrrsTA [DiviniTAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
IYvinita, deve adarare una divinita del dominio della

t{'ﬂ'l't]'-lﬂ"-‘i[i!
Beneficio: 1l personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita sacrificio della tempesta,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Sacrificio della Tempesta

Se il dio del persondggio le desidera, o tempesta in arrivo sard
per lui una benedizione.

Incontro 4+ Divino

Azione minore

Bersaglio: Una creatura

Effetto: || personaggio ottiene vulnerabilita 5 fulmine e vul
nerabilita 5 tuono. Se il bersaglio non possiede resistenza
né al fulmine né al tuono, ottiene vulnerabilita 5 fulmine e
vulnerabilita 5 tuono. Se possiede resistenza al fulmine o
al tuono, perde quelle resistenze. Questi effetti durano fing
alla fine del turno successivo del personaggio.

Distanza 10

TErRRA

Maradin e Torog si oppongono 'nno allalteo per
molte ragioni, tra cui anche il dominio conteso sulla
terra, Moradin vede nella terra le fondamenta della
creazione e una fonte di stabilita, ricchesza e lorza,
Onora la pietra, la considera le ossa del mondo e ama
le montagne come i piit grandi simboli del dominio,

Torog ha acquisito il potere sulla terra durante la
st prigionia nel Sottosuolo, Prima attivd il potere
della terea nel Sottosunlo per creare delle isole di
stahilita in quel reame in perenne mutamento. Ora
continua a farsi strada verso il mondo di superficie,
trascinando frammenti di terra nella creazione
incompleta del Sottosuolo, dove pud usarla come
solida prigione e arma di isolamento.

Le altre divinita della terra sono spesso entita
molto antiche, in genere associate alla formazione
del mondeo. Sono scavatort delle montagne, seuliori
della pietra e creatori di leggi che hanno stabilizzato
I'opera dei primordiali in una forma definitiva. Un
dio della terra potrebbe incarnare la terra stessa
come anima del guscio fisico del mondo. Molte divi-
nitd della terra sono associate alla forza, alla stabilita
¢ al tempo. Altre incarnano gli aspetti dellagricol-
tura ¢ delle ricchezze minerarie. Gli déi malvagi
della terra sono spesso esseri invidiosi e distruttivi
che esigono obbedicnezs indiscussa e st oppongono
all'esplorazione del Sottosuolo.

POTERF DELLA TERRA [Dominio]
Prerequisito: Clualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della terra
Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di
talentn 42 alle prove di Atletica.
Quando il personaggio usa un potere associato
a questo talento ¢ colpisce un nemico, quel nemico




é rallentato fino all'inizio del turno successivo del
prrsonaggio.

Poteri: colpo raffarzante (paladino MdG), colpo del
recupera (chierico PIY), colpa soverchinnte (vendicatore
MAG2), visioni di sangue (invocatore PD)

PRESA DELLA TERRA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

terra
Beneficio: 1| personaggio ottiene il potere di Inca
nalare Divinitd presa della terra,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Presa della Terma

Per alcunidstanti, il personaggio st affida all abbraccio del dio,
Chi gli sta intorno percepisce ln presenza divina simile a una
temibile forza grovitazionale,

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: [l personaggio e ogni nemico entro 'emanazione
Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag-
glo & immobillzzato, e pli altri bersagli sono rallentati.

TERRE SFLVAGGE

Diurante la creazione del mondo, gli déi plasmarano
le foreste, le montagne, le pianure ¢ i deserti. Questi
vasti territori costituiscono le fondamenta della vita
stessa. Le terre selvagge sono il reame degli spiriti
primevi e dei poteri fatati, e Mcelora e Corellon si
dividono il controllo sul dominio delle terre selvagge
inegual misura. Melora si preoccupa delle terre sel-
vagge del mondo: gli animali, le piante e gli spiriti che
fungono da fonte del potere primevo. 1l concetto di
natura di Melora é abbastanza ampio da non curarsi
se qualeuno si interessa pitvagli spiriti primevi che a
lei. Proprio come nel caso degli altri suoi domini, il
mare ¢ la vita, Melora esercita poca influenza diretta
sulle terre selvagge, lintanto che nolla di serio minac:
cia la loro esistenza. Soltanto quando una minaccia
veramente devastante fa capolino, Melora raduna le
sue forze a difesa del monda,

Caorellon si interessa ai luoghi selvaggi della Selva
Fatata e alle antiche foreste che crescono nel mondo.
LY grande valore ai luoghi di bellezza naturale ¢ i
suoi seguaci spesso li Profegeono in suo nome, spe-
cialmente se si tratta dei looghi pit suggestivi della
Selva Fatata,

Una divinita alternativa delle terre selvagge
potrebbe essere una potenza malvagia o senza alli
neamento che accentua gli aspetti pifi aspri e crudeli
delle terre selvagge. Un dio dell'inganno ¢ delle terre
selvagpe potrebbe fungere da patrono delle creature
fatate pin capriceiose, offrendo di tanto in tanto ai
mortali un briciolo di protezione dai dispetti di quegli
esseri misteriost,

POTERE DFLLE TERRE SELVAGGE
[Donminio]
Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare wna divinita del dominio delle terre selvagge
Beneficio: 11 personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Natura,

Cluando il personaggio usa un potere associato a
ruesto talento e colpisce un nemico, il personaggio o
ogni alleato a lui adiacente ignorano il terreno difficile
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Poteri: colpo del recupero (chierico PD), colpo solare
linvacatore MdG2), colpo soverchiante (vendicatore
MdG2). colpo valorose (paladine MdG)

PRESA DFLIF TERRE SEIVAGGE |[DiviniTA] —
Prerequisito: Privilegio di classe di Tncanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio delle

terre selvagpe

Beneficio: 11 personagaio ottiene il potere di Inca
nalare Divinita presa delle terre selvagge.

Incanalare Divinita:
Presa delle Terre Selvappe

I pevsonagio ording all ambiente di afferrare le creature
nellarea. 1 rampicanti si avviluppans attorno ai nemici, la terra
st ammorbidisce sotto i loro piad:i e I'._‘lfqu.u SHorga u“'f::]ﬂrﬂ'r';li;:._r
attarne a loro: ogni presenza dell'ambiente nanurale risponde ol
sio comanda,

Potere di talento

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti

Effetto: Uarea dell'emanazione & considerata terrena diffi-
cile fino alla fine del turno successivo del personaggio.

TIRANNIA
Asimodens ambisce nientemeno che oltenere i1
dominio totale su tutto il creato, quindi custodisce
gelosamente il controllo sul dominio della tirannia.
Oppressione. ricatlo ¢ repressione sano | Lipici stru-
menti di tutti i tiranni. Chi segue Asmodeus accetia di
essere dominato dai suoi agenti o cerca di ottenere il
potere per sé schiacciando gli altri in una morsa ferrea.
Sono pochi gli avventurieri che si dedicano alla
spictata scalata al potere richiesta dalla tirannia.
Tuttavia, la tirannia potrebbe rivelarsi il male minore
in un'ambicntazione dove incombe una minaccia
peggiore, come ad esempio lassalto di un‘orda demo-
nigca o un'invasione dal Reame Remoto.

POTERE DELLA TIRANNIA [Dominiol]

Prerequisito: Chualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio della tirannia

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Intimidire.

Chuando il personaggio usa un potere associato o
guesto talento, ogni bersaglio del potere subisce una
penalita di -2 ai tiri salvezea fino all'inizio del turno sue-
cessivo del personaggin, che sia stato colpito o menn.

Poteri: colpo indebolente (paladino MdG), dardi
divini (invocatore MdG2), sigillo astrale (chierico PD),
vincolo di censura (vendicatore PD)

MAESTRO DELLA TIRANNIA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare una divinita del dominio della

tirannia
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Tnca-
nalare Divinita maestro della riranmia,




Incanalare Divinita: Patere di talento

Maestro della Tirannia
Le debolezze dei nemici infondono forza al personagyio.

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri per
colpire contro le creature sanguinanti fino alla fine del
su0 tumo successivo,

JORMENTO
Torog striscia nelle viscere del Sottosunlo con la
schiena curva e spezzata, le ginocchia sangninanti
e i gomiti contusi, scavando lentamente un sentiero
sotterraneo. Chuesta divinita torturata sfoga la sua
collera di prigioniero contro tutto il creato in qualita
del dio del tormento, 11 Re Strisciante, patrono dei
carcerieri, degli schiavisti, dei torturatori e dei sadici
di ogni genere, prova piacere gquando infligge dolore
e quando assiste all'agonia inferta dai suol seguaci.
Il dominio del tormento generalmente appar-
tiene alle divinitd malvagic, ma in certe campagne
potrebibe fare la sua comparsa un dio buono o senza
allineamento soggetto alla tortura, | mortali potreb-
hero chiedere a questo martire divino di concedere
lora la capacita di tollerare il dolore che affrontane o
di sopportare le loro sventure.

POTERE DEL TORMENTO [DomInIO]
Prerequisito: Chualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio del tormento
Beneficio: [ personaggio ottiene un honus di
talento +2 alle prove di Intimidire.
Quando il personaggio usa un potere associato
a questo talento e colpisce un nemico, quel nemico
concede vantaggio in combattimento all'alleato suc-
cessivo che lo attacea, purché questo avvenga prima
dell’inizio del turno successive del personaggio,
Poteri: colpo ardimentoso (paladine PD), colpo
soverchiante (vendicatore MdG2), manto dell'infedele
(invocatore PDY, sigillo astrale (chierico PD)

TorMENTO PERFETTO [DIivinITAl
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Diviniti. deve adorare una divinita del dominio del
tormento
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita tormento perfette.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Tormento Perfetto

Le preghiere del personaggio prolungane le sofferenze dei suoi

merric.

Incontro 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri sal-
vezza fino alla fine del turno successivo del personaggio,

VELENO

Le parole di Zehir sono veleno, e i suoi insegnamenti
avvelenano le ment di tutd eoloro che ascoltano

le parole sibilanti dei suol sacerdoti. T suoi segnaci
danno grande valore a tutti i tipi di veleno: le tossine
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che fiaccano o uecidono il carpo ¢ le idee malsane
che devastano la mente e opprimono lo spirito.
Anche i seguaci di altre divinita possono fare uso
del veleno, ma per Zehir perfino il veleno in sé e
qualcosa meritevole di onore, [ suoi seguaci rendono
omaggio alle creature velenose e spesso recitano
le loro preghiere mentre applicano il veleno a un
oggetto o lo somministrano a una vittima ignara,
In certe campagne, il dominio del veleno potrebbe
non appartencre a una divinita malvagia. 11 veleno
rappresenta un pericolo nascosto, quindi qualsias
divinita avvezza alla furtivita e all'inganno potrebbe
annoverarlo tra i suoi domini. Ma tutte le divinita
buone e oneste se ne tengono alla larga.

PPOTERE DEL VELENO [DomINIO]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinita del dominio del veleno

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Raggirare.

Cluanda il personaggio usa un potere associato a
questo talento, pud scegliere di cambiare il tipo dei
danni inferti in danni da veleno (il potere acquisisce
lua parala chiave “veleno” e perde le parole chiave
relativo ai tipi di danni che aveva in precedenza). Se il
personaggio applica questo potere, ottiene un bonus
di 42 al tiro dei danni. Il bonus aumenta a +3 all’l11°
livello ¢ a +4 al 21° livello.

Poteri: colpo indebolente (paladine MdG), colpo
soverchinnte (vendicatore Md(G2), giusto marchio (chie-
rico MdG), schegge avvinghianti (invocatore MdG2)

VELENO PriMIGENIO [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
nitit, deve adorare una divinita del dominio del veleno
Beneficio: [l personagpio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita velene primigenio,

Incanalare Divinita: Potere di talento

Veleno Primigenio

Le preghiere del personaggio rendono pif potenti i suoi attacchi
velenosi,

Incontro + Divino

Azione minore

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag-
gio ottiene un bonus di potere =2 ai tiri per colpire con-
tra il bersaglio effettuati con i poteri da veleno,

Distanza %

VENDETTA

Tiamat regna incontrastata come regina della ven-
detta. Esorta i suoi fedeli a non perdonare maie a
esigere vendetta anche per il torto pili insignificante.
[ suni adoratori credono che il potere possa essere
rispettato soltanto quando viene esercitato, e il modo
migliore per ottenere il potere ¢ abbattere coloro che
possiedono cio che si desidera.

Un dio della vendetta prohabilmente trae piacere
quando la vendetta supera di molto il danno originale.
Anche se Pallineamento malvagio & il pitt probahile,
un dio della vendetta potrebbe essere un signore della
discordia privo di allincamento. Un dio della vendetta
di allineamento bucno potrebbe agire in unambien-




tazione dominata dal male, dove le foree del bene cer-
cano di raddrizzare molti secoli di angherie.

POTERE DELLA VENDETTA [Dominiol

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare tuna divinitad del dominio della vendetta

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Intimidire.

Ouando il personaggio usa un potere associato
a questo talento e colpisce un nemico, quel nemico
subisce 2 danni la prima volta che attacca il perso-
naggio o un suo alleato prima dell'inixdo del turno
successivo del personaggio. 1 danni aumentano a 3
all'l1* livello e a & al 21° livello.

Poteri: colpo sacro (palading MdG), luce vendicatrice
{invocatore MdG2), sigille astrale (chierico PD), ven-
detta radiosa ivendicatore MdG2)

PiccoLa VENDETTA [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare
Drivinita, deve adorare una divinita del dominio della

vendetta
Beneficio: 1l personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita piccola vendetta.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Piccola Vendetta

Il personaggio incanala I'essenza del dio o restituisce il dolore
subito al sup avversario,
Incontro + Divino
Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 10
Attivazione: || personaggio & reso sanguinante da un nemico
entro 10 quadretti da lui
Bersaglio: Il nemico che attiva il potere entro l'emanazione
Effetto: Il bersaglio subisce 1d8 danni.
Livella 11: 2d8 danni.
Livella 27: 3d8 danni.

VITA

Chuasi tutte le divinita sono interessate al dominio
della vita, ma soltanto due lo collocano tra i loro inte-
ressi principali.

Melora si erge a protettrice del mondo. Se qualcosa
ha avuto origine nel mondo, respird o si sostenta,
Melora difende il suo diritto a esistere, Tuttavia,
Melora non da piin valore ad alcune forme di vita del
mando rispetto ad altre, Tutte hanno lo stesso diritto
di prendere parte al processo naturale di lotta per la
sopravvivenza, Melora non controlla gli spiriti pri-
mevi del mondo, ma riconosce la loro importanza e si
& alleata con quegli spiriti antichi in molte occasioni.
Certi popoli primevi che altrimenti non prendereh-
bero nemmeno in considerazione la venerazione di
un'altra divinita a volte riconoscono in Melora un
alleato rispettabile degli spiriti primevi.

Pelor si concentra sulla causa della vita in due
aspetti diversi. Veglia sulla vita dei campi e della
fattoria, sui raccolti ¢ sul bestiame, Come i stod
sacerdoti sono soliti dire, il buon cibo sorregge anche
l'anima. 5i prende cura inoltre delle vite delle brave
persone e benedice coloro che mostrano pieti e alle-
viano le sofferenze.

Altre divinita del dominio della vita in genEere
interpretano questo dominio in base ad altri loro

interessi. Potrebbe esistere una divinita caotica mal-
vagia della distruzione e delle terre selvagge pronta a
sostenere Ja vita delle belve feroci,

POTERE DELLA VITA [Dominio]

Prerequisito: Qualsiasi classe divina, deve ado-
rare una divinitd del dominio della vita

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di
talento +2 alle prove di Guarire.

Quando il personaggio usa un potere associato a
questo talento e colpisce uno o pii nemici, un alleato
entro 10 quadretti da lui ottiene 3 punti ferita tempo-
ranei, I punti ferita temporanei aumentano a 5 all'11°
livello e a B al 21° livello,

Poteri: colpo rafforzante (paladino MdG), luce vendi-
catrice (invocatore Md(z2), sigillo astrale (chierico PL),
vendetta radioza (vendicatore MdG2)

FLusso b1 Vira [DiviniTA]
Prerequisito: Privilegio di classe di Incanalare Divi-
niti, deve adorare una divinita del dominio della vita
Beneficio: Il personaggio ottiene il potere di Inca-
nalare Divinita flusso di vita

Incanalare Divinita: Potere di talento

Flusso di Vita

Nel mando det mortali € impossibile sfuggire per sempre alla

morte, Ma é possibile posticiparla,

Incontro 4+ Divino

Interruzione immediata Distanza 10

Attivazione: Una creatura entro 10 quadrett] dal
personaggio effettua un tiro salvezza contro la morte

Bersaglio: La creatura che attiva il poter

Effetto: Il bersaglio ottiene un bonus di potere +10 al tiro
salverza contro la morte

PER 1L DM: TALENT! MALVAG
I Manuale del Giocatore contiene soltanto | talenti di divinita
relative alle divinita buone e senza allineamento. | perso-
nagpi giocanti malvagi sono poco adatti alla maggior parte
delle campagne di D&D e all'esperienza comune al tavolo
da gloco, quindi certi talenti di natura malvagia, come ad
esempio Tormento Perfetto, risulteranno utili soprattutto
quando il DM deve creare dei PNG malvagi. | domini dal
sapore piu malvagio, come quello della tirannia, sono anche
utili quando & necessario creare un pantheon completo.

In alcuni rarl casi, un personaggio giocante potrebbe cer-
care di camminare in bilico su una fune morale, adorando
un dio malvagio ma rimanenda senza allineamento, Questa
situazione pud dare origine a vari spunti drammatici, ma tali
spunti spesso si concludono con un numero esiguo di soprav-
vissuti. Quindi il DM dovrebbe riflettere attentamente prima
diintrodurre tensioni di questo tipo In una campagna.

se il DM vuole tentare di condurre una campagna
interamente composta da personaggi giocanti malvagi, |
nuovi talenti di divinita e di dominio dovrebbero risultare
preziosi. Molti di essi colgono |'essenza dell'esperienza
malvagia: essere malvagi non & difficile, ma & un inferno
attorniarsi da altri personaggi malvagi,

DOMINI DIVINI




DIVINITA E PERSONAGGI

Orpni divinita del pantheon base ha un aspetto ¢ una men-
talita particolare, proprio come ogni seguace di queste
divinita. Queste sexione offre dei consigli su come adattare
le capacita e le attitudini di un personaggio divine in modo
che siann in sintonia con il dio che egh cerca di enmulare.

In molti di questi passaggd, le abilith con addestramento
raccomandate non compaiono tutte sulla lista delle abilit
chi elasse di ogni classe divina, E comungue possibile per un
personaggio acquisire queste ahilita come ahilita con adde-
stramento, o tramite il talento Abilith con Addestrimento o
tramite uno specifico talento multiclasse,

Tl persomaggio spera di diventare
lavventuriero per eccellenza. un

stmbolo vivente dello spirito di
esplorazione, puidato dai desideri di
Avandra, Quando viagpia assicme
ai suol compagni, inge da guida e
da portavoce del gruppo. Anche se
innalza le sue preghiere e dedica

le sue olferte ad Avandra, sa bene
che & pitt importante dimostrarsi decisi e pronti ad agire,
Aisuoi occhi, nulla & pit orrendo dell'oppressione e della
schiavitt, quindi il personagpio si {a carico del mandato di
Avandra di raddrizzare quei tereibili torti;

Un personaggio fedele ad Avandra seeglic del potert,
specialmente di utilit, che agevolano il movimento o alte-
rano la fortuna. Come abilith con addestramento sceglic
guelle che facilitano §viaggei. sia nelle terre selvagge che in
que"e civilizzate, come ad esempin Bassifondi, Diplomagzia,
Dhingeon e Natura,

Chierico: La liberti & il valore centrale delle sue
convinzioni. Anche se pud mettersi alla guida dei suoi
compagni, non cerca mai di dominarli. La sua devorione lo
conduce in molte eree, ¢ il mondo & disseminato ded san-
tuard dalud eretti e consacrat, sia umili che prandiosi,

Invocatore: Dalle storic che ha letio, 'invocatore sa che
L libertd assoluta ¢ ben lontana dall'essere una condizione
ideale. P'ut generare dolore con la stessa facilita della ginia
e nei tempi precedenti al dominio delle divinita aveva
condotto il creato al caos, Anche se Avandra incoraggia
il cambiamento, l'invocatore crede che il cambiamento
sostenutn dalla dea debba esere guidato. Linvocatore parla
con aitoritd sacrale ¢ cerca di provocare il cambiamento
soltanto in meglin, spingendn i malvagi a obhedire al volere
delle divinita buone,

Paladino: Chi si aspetta che un palading sia un soldato
rigido e privo di umorismo rimarrebbe sorpreso dinanz a
un palading di Avandra. Questi paladini sono forti e affida-
bili, ma anche difficili da prevedere ¢ a volte imprudent,
Un paladine di Avandra non fa mai prigionierd, in quanto &
meglio essere morti che catturati.

Vendicatore: [ vendicatori di Avandra sono mena
concentrati su un singolo obiettivo rispetto agli altri ven-
dicatori: viaggiano per il mondo in cerca dei loro bersagli
personali, Coloro che cercano di ridurre in schiaviti o di
imprigionare gli alied sono §loro nemicl pit grandi, Un
vendicatore potrebbe iniziare la sua carriera combattendo
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comtra i hriganti che bloccano una
strada ¢ concluderla scontrandosi
con un arcidiavolo che tene schiave
milioni e milioni di creature,

BAHAMUT

La filosofia def seguaci di Baharms
incoraggia il bene, la giostizia, lonore ¢
it legge sopra ogni altra cosa. T malvagi,

non Importd quanio potent, vanno com-
hq'.'llulti. Lmn H‘gl!i!('l' fil Hii]'.liim'l'lt si {!Frﬁ['l'l'lf'

setpre alle foree dell'oscurita. 11 personaggio si preoccupa
diimparare le leggi vigenti in ogni terra che visita. La legge
pud mascherare intenyioni I'I'i[tl'l."EiHil.". futtavia, quindi il
personaggio obhbedisce innanzi tutlo alla legpe superiore,
quella divina, proclamata da Bahanu,

I seguact di Bahamut scelgono quei poteri che [ aiutano
a protegpere meglio i loro alleati, e possibilmente dei potert
da freddo, a imitazione del soffio di gelo di Bahamut. Le
abilita che gli consentono di sopraffare il nemico (come ad
esempio Intimidire) o di comprenderdo (come ad esempio
Diplomazia e Intuizione) esemplificano la forea ¢ la nobilti
detla loro divinita patrona.

Chierico: Pur di proteggere i deboli, un chierico di
Bahamwut € disposto a rischiare la vita. [T suo potere divino
& una benedizione e considera un suo preciso dovere nei
confronti del mondo proteggere coloro che hanno meno
potere di lui. Un chierico di Bahamut & pronto a fornire
afuto a coloro che ne hanno pit bisogno prima di pensare a
cpualsiasi altra cosa,

Invocatore: Un invocatore considera Buhamut un
frammento di lo, il progenitore di tutti § draghi. Per quanto
possa sembrare contraddittorio. rende omaggio anche a
Tinmat per la stessa ragione, Usa le sue preghiere per emn-
lare la potenza di lo e il codice legale che segue & in realti
it vicine ai brutali e orgogliosi prineipi di Io che non alla
nobilia ¢ all'onore di Bahamut,

Paladino: Nessuno incarna i capisaldi della figura del
paladino meglio di un paladine di Bahamut. Egli impar-
tisce la giustizia sui suoi nemici, ma o fa con rettitudine e
misericordia. Non si concede nessuna debolezza, in quanto
deve ergersi a modello di legge e di onore.

Vendicatore: In vendicatore & affascinato dall aspetto
di giustiziere di Bahamut. lmpartisce una giustizia rapida e
sanguinaria su coloro che trasgrediscono, Armato di spada
o di Tama, combatte con la ferocia di un drage.

CORELLON

Chi serve Corellon serve 'incantamento, vale a dire sia

la bellezza della magia che la magia della bellezza. Un
seguace di Corellon sente che il suo dio lo favorisce quando
trova ¢ fa crescere la magia o quando protegge o crea qual-
cosa di bello. Egli trae ispirazione dalle cose migliori ¢ cerca
un maodo per portare la magia nefle vite degli altrd,

Un adoratore di Corellon predilige quet poteri che
enfatizzano la potenza della magia. E::n:gliu: i poterd pii
appariscenti, specialmente quelli che infliggono danmni
radiosi o da forza. Come abilith con addestramento sceglic
Arcano, Diplomazia e Intuizione.

Chierico: Un chierico di Corellon trac ispirazione dallo
splendore del mondo e dalle creazioni dei suol popoli, ¢
spera che le proprie gesta possano ispirare gli aliri a sentire
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cit che egli git prova nel suo cuore.
Corellon & un dio di rinnovamento,
quindi il personaggio cerca di ripristi-
nare e di ricostruire [ dove le foree della
distruzione hanno seminato dolore,

Invocatore: AllYinvocatore & stato
concesso un dono che forse egli non
sarimai in grado di vipagarc. Grasie
a Corellon, pud pronuneiare parole di
tale grazia da reclamare Uattenzione
perfing delle anime pii orrende.
Grrazic alla magia del din che anima la
sua volontd, 'invocatore si sente ohbli
gato a condividere la gioin che prova il
suo spitito, Una magia talmente grande non dovrebbe mai
CRSCPe fenuia segreta,

Paladino: Fin troppo spesso, Ja bieca brutalith rovina
I cose pits eleganti e splendide del mondo, Un paladino di
Corellon ha seelto questo sentiern non per fir cantare la
s lama ma per udire il successivo respiro di una vittima
che stava per cadere solto i colpi diun agoressore ¢ che la
lama del paladino ha protetto. La bellezza pud esplicitarsi
nel luogo pit bello del mondo, ma anche in unanima gen
tile, e in entrambi i casi il paladino di Corellon si frappone
tra essa e suod distruttor.

Vendicatore: ln un rifugio incantato, il vendicatore ha
ticevuto il suo addestramento e la sua investitura nel potere
divine, Non ha avato bisogno dei consigli alirui per capire
come usare idoni di Corellon. Ha sentito il richiamao del
din nel canto ¢ ha visto il suo cammino scritto in un ciclo
stellato. Ora colpisce coloro che distruggono la bellezza ¢
lacera la tela degli inganni dei seguaci di Lolth per colpire
i loro piani al cuore, Del resto, anche la morte pu essere
unopera dirte,

ERATHIS
La luce della civilti e del progresso & Tunica cosa che impe-
disce al mondo di precipitare nel caos ¢ nella barbarie,

I seguac di Erathis fondano nuove societd ¢ protegpono
quetle che trovano. Per incarnare le virti del progresso, il
personaggio studia la storia delle civiltd passate e impara
qualche forma di artigianato,

Un seguace di Erathis sceglic quindi quei poteri che
incoraggiano il lavoro di squadra impartendo honus agli
alleati, dircttamente o infliggendo condizioni sfavorevoli
ai nemici. Sceglie inoltre quelle abilita che incoraggiano la
collaborazione, come ad escmpio Diplomazia, ¢ quelle che
risulteranmo utili nelle arce civilizzate, come ad esempin
Hassifondi ¢ Storia.

Chierico: Un chierico di Erathis cerca di stringere alle
anze, di diflondere le conoscenze e col tempo di radunare
assieme vari gruppi diversi per creare delle nuove socicta.
Incoraggia la costruzione di grandi templi nelle terre civi
Hezate, contenenti santuari dedicati a numerose divinit (al
fine di attirare molta gente in citti),

Invocatore: Quando gli déi sono fort, il mondo & retto
dallalegge e vede la nascita i grandi cita. Un
invocatore di Erathis cerea di strappare il
mondo alle grinfie delloscurita e di resti
tuirde alla gloria del dominio divine, Le
lepgi di Erathis sono le fondamenta su cui
& possibile costruire un futuro di legge e
di prosperita per tutti.

Paladino: Un paladine di Erathis & un seguace agEres-
sivo & devoto che preme per vanzata del progresso, per
la conquista delle terre selvagge e fa loro trasformazione in
inseciamenti che siano sicuri e eivilizzat. Forse ambisce
perling a repnare un giorno,

Vendicatore: Invece di cercare nuovi luoghi dove
lomdare una civiltd, un vendicatore di Erathis si sforea i
rendere pit efficaci le citta gia esistenti. In genere, questo
compito prevede la rimosione dal potere di coloro che
agiscono a danno degli obiettivi comuni (spesso le organiz
zazioni criminali),

loun

Chi serve loun va in cerca di segreti
che poi diffonde presso gli aliri. Ma
questa ricerca si spinge ben oltre le
hiblioteche ricoperte di ragnatele ¢ i
libri polverosi. La sete di conoscenza
spinge i seguaci di loun a studiare
strategia ¢ tattica, a occuparsi di
prevegpenza o a coltivare ogni tipodi
disciplina mentale,

Un adoratore di Toun predilige i
poteri di preveggenza e quelli che infliggono danni psi-
chici, e sceglie come abilita con addestramento le abilit di
conoscenze (specialmente Storia), Bassifondi ¢ Intuizione,

Chierico: Un segreto muore assieme a chi o custodi-

see.mentre le conoscenze condivise accuistano maggior
potere., Anche se combatte contro dei nemicl mortali,
Ignoranza ¢ il vero nemico di un chierico di Toun, Egli vive
in un mondo ignare del suo potenziale, quindi si sforza di
condividere le proprie abilita con gli aliri e di apprendere e
lezioni che essi possono insegnargli. Spera che il suo csem-
pio possa indurre altri a sepuire il sentiero giusto,

Tnvocatore: Toun conosce la mente del suo invocatore, e
sa che il suo cuore & fedele ai grandi obiettivi della divinita.
L imvecatore di Toun sa che la pace dellanima & frutio
della meditazione e dello studio. Se altri aprono il loro
cuore allilluminazione, 'invocatore spera che anchessi
possano condividere quella pace. Altrimenti, sari suo com-
pito impartire loro una lezione adeguata per questo ervore,

Paladino: La conoscenza pud proteggere la gente da
molti errori, ma per sceglicre il sentiero giusto & neces-
sario possedere la saggezea per scorgerlo ¢ la forza per
non lasciarsi fuorviare. Un palading di loun sa che molti
Inciamperanio mentne avanzano su questo cammino, o il
S0 compito € assicurarsi che non cadann,

Vendicatore: La conoscenza & unarma, e un vendica:
tore di Toun non vuole mai essere colto senza armi. Nessun
segreto ¢ al siouro con ui, B, se ¢ PET questi, Nemimieng
coloro che tentano di mantenere segreti, Veena e i suoi
seguaci sono una malattia che la lama del vendicatore pu
recidere dal monde, Egli riesce avedere il loro laturo, e i
pronestic per loro non sono molte Bvorevoll,

KorD

Un seguace di Kord svolge il ruolo di guerriero centrale
diun Zruppo di avventurieri, il persondgyio su cui gl] altri
possono sempre cottare gquando c'e bisogno di mostrare
grande coraggio, correre grossi rischi ed ergersi a com-
battere contro avversita insormontabili. Per dimostrare

la propria devozione al dio, il personaggio deve agire con
coraggio e abilitd, e non limitarsi a pregare in un santuario




o a portarsi addosso un gingillo religioso. L seguaci di Kord
non ritengono utile stare a sciupare troppe parole, special-
mente con coloro che sono deboli, Chi fauso di sotterlug
e di parole mielate pud dimostrare grande abilita, ma in
fondo al cuore Fimane un codardo, un tratto inconciliabile
con i veri seguaci degli insegnamenti di Kord.

Un seguace di Kord predilige gli attacchi in mischia
e i poteri che infliggono danni da tuono o da fulmine.
Sceglie come abilita con addestramento le abilita
fisiche come Acrobazia, Atletica e Tenacia.

Chierico: Un chierico di Kord lancia possenti grida di
incoraggiamentn ai suoi compagni, fornendo loro un ade-
guato sostegno morale oltre che i suoi doni magici. Guida i
suoi compagni ponendosi come esempio, tuffandosi a capo-
fitto in battaglia ed esortando i suoi alleati a seguirlo,

Invocatore: Nei tempi antichi, le battaglie di Kord face-
vano tremare il mondo. [suol invocatori avvertono ancora
il tremito di quei grandi scontri e sviluppano una cono-
scenza istintiva del potere del signore della battaglia. Anche
se durante un viaggio o un negoziato un invocatore di Kord
pud apparire molto diverso, in battaglia egli entra in trance
v si lascia pervadere dalla potenza del suo dio,

Paladino: Per un paladine ¢ lacile seguire ghi insegna-
menti di Kord, in quanto il suo codice donore si adatta
perfettamente ai suoi dettami. Anche se va in cerca di bat-
taglia e di gloria, non & mai crudele ed é semypre pronto a
concedere pieta a un avversario che riconosce la sconfitta,

Vendicatore: Un vendicatore di Kord tiene sempre a
mente gli insegnamenti del suo dio quando entra in combat-
timento con un avversario, Si concentra sull eliminazione di
un singolo avversario alla volta, usando soltanto la propria
potenza e la propria abilita personale, e poi si mette subito in
cerca della prossima battaglia... e della prossima vittoria.

MELORA

Unseguace di Melora, strettamente legato &€
i stod istinti pit simili a quelli deghi ani-
mali, mostra un temperamento volubile
che passa daun aspetto della sua natura a
quello totalmente opposto, A volte dimostra
grazia ¢ tranguillith, ma altre volte siinfuria come una bestia
selvatica messa alle strette. La natura & la sua vera dimora,

ed ¢ difficile per lui restare confinato a lungo in una tomba
claustrofobica o nei tunnel costruiti dalla mano dell'voma.

Un seguace di Melora dovrebbe scegliere quei poteri
che lasciano emergere il lato selvaggio di se stesso e dei suoi
alleati. Le sue ahilita dovrebbera includere quelle che lo
aiutano a sopravvivere nelle terre selvagge, come ad esem-
pio Atletica, Natura, Percezione e Tenacia,

Chierico: Un chierico di Melora ¢ il capobranco del
gruppo di avventurierd, colui che si assume sia la responsa-
hilita che il potere di un animale alfa. Quando combate,
incita i suoi alleati a comportarsi da cacciatori spietati,

Invacatore: Nei fiumi tortuosi, nelle giungle rigogliose
¢ nelle onde tumultuose dell'veeano, linvocatore riesce
avedere la cura e Labilith che gl déi hanno impiegato
nel ereare il mondo. Cinvocatore adora e protegge queste
meraviglie naturali, considerandole importanti tra i domini
degli déi quanto le citta e 1 templi.

Paladinoe: Un paladino di Melora si appella alla forza

della quercia e al potere della valanga per diventare un pos-

sente profettore di tutto ¢io che vive, Resta sempre vigile
e si oppone a chiunque tenti di distruggere la natura o di
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massacrare le bestie per motivi diversi dalle strette neces-
sita oi sopravvivenza.

Vendicatore: Un vendicatore che venera Melora
potrebbe fare parte di una cabala nascosta di cacciatore
di aberrazioni, esperti conoscitori del Reame Remoto e in
grado di scorgere i segni della sua influenza, Finche ogni
progenie aberrante proveniente da quel posto orrendo non

. sarauccisa, il vendicatore non avra pace.

MORADIN

La determinazone dei sepuaci di Moradin di
[ronte alle avversita & controbilanciata soltanto |
dalla lealtd nei confront dei suoi amici. Un
seguace di Moradin sfrutta la sua indomabile
volontd per creare un mondo migliore, Cordine ¢
la benevolenza sono senea dubbio il sentiero giust
da seguire. e il personaggio cerca di esemplificare
questi tratt anche nei momenti peggiori.

Un adoratore di Moradin predilige quei poteri
che aiutano i suoi alleati e che gli consentono di pro-
teggere se stessn. Come abilita con addestramento sceglie

)
)

Drungeon, Storia e Tenacia,

Chierico: Tra onde di caos e distruzione, il chierico di
Moradin si erge come una solida roccia. La sua robustezza
costituisce unancora per tutt gli alleati e diventa un muro
inviolahile dinanz all'avanzata dei nemicl. Egli sa che gli
altri contano su di lui per essere guidati, e la sua mano
ferma fornisce ai compagni la fidudia di cui hanno bisogno
per incamminarst sul loro sentiero,

Invocatore: Moradin ha plasmato Tanima dell'in-
vocatore per promuovere la sua volonta nel mondo, ¢
l'invocatore ¢ determinato a trasformare il materiale che
la vita gli fornisce in una grande opera, Egli & la chiave
di volta di questo progetto, mentre gli altri attorno a Iui
devono essere collocat] nella posizione giusta prima che il
loro vero ruolo possa dirsi compiuto,

Paladino: Ogni cosa che vale la pena di creare & una
cosa che vale la pena di proteggere, specialmente |'amici-
#ia. Lalealia & leredita di un paladino di Moradin, che non
viola mai un voto formulato. Qualunque cosa accada, i suoi
compagni sanno che possono contare su di luf,

Vendicatore: Cosi come un fabbro tempra il ferro
battendolo o uno scultore elimina la pietra indesiderata
per portare alla luce 'immagine che ha in mente, il
vendicatore di Moradin fa del mondo un lnogo migliore
eliminandone i residui pit sgraditi. Come accade con ogni
grande opera d'arte o d'artigianato, una volta lasciato il
segnio che hain mente nella storia, nessuno si lamentera
dei pezzi eliminati.

IPFLOR

Pelor rappresenta molte cose per molta gente. ¢ 1o stesso
vale per i suoi seguact, Eghi si erge come una luce per con
durre gli altri al di fuori dell'oscurita e offre redenzione a
coloro che ne vanno in cerca. Allo stesso tempa, non esita
a farsi avanti contro loscurita per ricacciarla al suo posto,
Pelor ¢ compiaciuto dei suoi seguaci soprattutto quandao
aiutano gli aliri e li proteggono dal male.

Un adoratore di Pelor sceglie quei poteri che indliggono
danni radiosi o guariscono gl alleati. Come abilita con
addestramento sceglie Diplomazia, Guarire e Natura,

Chierico: La forza di un chierico di Pelor sta nella luce

che guida gli altri lontano dall'oscurita, Quando 1 suol
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amici falliscono, egli giunge al loro fianco con
parole di conforto e un cuore henevolo per
illuminare la strada piusta.

Invocatore: [ calore dell'estate arde sempre
nell'anima di un invocatore di Pelor, e il mondo
sarebbe un posto migliore se tutti potessero condividere
la givia che egli prova. Piantando i semi della solidarietid
e della buona volonta, 'invocatore @ certo di ottenere un
racealto abbondante, Quando inevitabilmente incontra una
resistenza, sa che la luce di Pelor rivelera gli errori delle
scelte dei suni nemici, [ sole fa crescere | raccolti, ma puo
anche bruciarli.

Paladinoe: Ogni alba annuncia la nascita di un nuovo
giorno e ogni nuovo giorno offre lopportunita di ricomin-
ciare da capo. Tuttavia, la compassione per un avversario
non ¢ una scusa sufficiente a consentire che agli innocenti
venga fatto del male. I1 primo dovere di un paladinoe di
Pelor ¢ proteggere coloro che scelpona la via della luce.

Solo dopo che linnocenza ¢ stata protetta, un malfattore si
merita una seconda possibilita,

Vendicatore: | sacerdoti di Pelor spesso parlano di
mostrare compassione e gentilezza, ma un vendicatore sa
che misericordia e perdono non sono la stessa cosa. Coloro
che vanno veramente in cerca della luce meritano il suo
calore. Tutti gli altri si meritano il gelo dell'acciaio. Quando
il sentiero che il vendicatore percorre sembra oscuro, & sol-
tanto perché egli si nasconde nelle ombre projettate dalla
luce di Pelor,

LA ReEcInA CORVO

La morte non rappresenta la [ine, ma una transizione. Non
& fonte di aleuna paura per un seguace della Regina Corvo,
se non quella di mancare altre opportunita di servirla,
Finche ha respiro, un seguace della Regina Corvo aiuta gli
altri ad alrontare la morte, sia che si traoi di confortare chi
ha subito un lutto che di aiutare qualouno a trovare il cam-
mino che lo condurra nellaldila.

Solitamente un seguace della Regina Corvo sceglie quei
poteri che infliggono danni necrotici o incutono paura,
Come abilita con addestramento sceglie Intimidire, [ntui-
ziome e Religione,

Chierico: Paura e orgoglio sono i peggiori nemici delle
grandi imprese. Un chierico della Regina Corvo fomenta
questi tratti nei suoi avversari e i attenua nei suoi alleari. Egli
guida i suoi compagni verso la grandezza, ma sa bene che
prima o poi anche le loro storie giungeranno a una fine,

Invocatore: Nellanimo di un invocatore della Regina
Corvoregna l'inverno e nelle sue vene scorre il ghiaccio. Egli
vede la morte nei volti ded suoi migliori amici, e perfino i neo-
nati in grembo delle loro madri gli appaiono soltanto come
fievoli candele in un oceano di oscurita, Tinvocatore detiene
un potere ancora pitl antico della Begina Corvo stessa,
eppure la dea 'ha donato a lui affinché agisse da
suo braccio nel mondo. E l'inwocatore ¢ onorato
di indossare quel mantello sulle sue spalle,
anche se avolte il peso & difficile da sostenere,

Paladino: Un paladino della Regina
Corvonon teme la propria morte, ma per
i suoi amici il discorso & diverso. Egli vede
_ nelle loro gesta la mano del fato, ¢ ha il dovere
- di proteggerli finché la loro morte non andr
a beneficio della provvidenza, Non sa di

preciso quale sard la loro fine o la sua, ma quando la sua
anima giungera al cospetto della Regina Corvo, egli non
rimpiangera di averla servita bene,

Vendicatore: Un vendicatore della Regina Corv mette
ben poca passione nelle sue uccisioni, e non maostra nes-
suna pietit, La morte ¢ una soglia che tutti devono varcare
affinché il loro destino finale si compia. Naturalmente,
aleuni meritano di varcare quella soglia prima dialiri. E in
fuesti casi che interviene il vendicatare,

SEHANINE 8

Il bagliore della luna, il frusciare delle foglie mmm-%_
nali, i trucchi di un prestigiatore, il bacio di due
amanti... questi sono tutti segni del favore di Seha-
nine. [ suof seguac o sanno bene, in quanto sentono
il calore del suo sorriso nella loro anima quando vedono
questi segni. Un seguace di Sehanine vaga per il mondo in
cerca del suo destino, cogliendo questi presagi come segnali
in grado di guidarlo sul suo sentiera di ombre.

Un adoratore di Sehanine sceglie quei poteri che gli
consentono di evitare di essere notato o di sfuggire ai guai.
Come abilita con addestramento sceglie Furtivita, Perce-
zione ¢ Raggirare.

Chierico: La vita & uno scherzo che gli déi fanno alle
anime, ma almeno il chierico di Sehanine & stato messo
al corrente dello scherzo. Destino, vita, morte... quando
si giunge al dunque, queste idee significano ben poco,

La verita & che ogni istante ¢ cid che un individuo decide
che sia, e per il chierico non ¢'& cosa migliore che trascor
rere questi istanti con i suol amici. Magari non capiscono
sempre cosa il chierico ci trovi di cosi divertente in certe
situazioni, ma con un po’ di aiuto da parte sua, possono
imparare anche loro a ridere in faccia alla morte,

Invocatore: Alcuni potrebbero chiamare 'invocatore
di Sehanine un ingannatore, altri un ladro o un truffatore...
ma prima dovrebbero prenderlo, e anche in quel caso I'in-
vocatore troverebbe un modo per sgusciare via dalla loro
presa. Un invocatore di Sehanine sa che il segreto della
vita sta nel viverla bene, ¢ usa gli altri come pedine incon-
sapevoli in un modo che lo diverte. Sehanine, ovviamente,
approva. Se non lo facesse, priverebbe invocatore dei doni
che gli ha fatto.... e l'invocatore lo sa bene, perché al posto
della dea farebbe esattamente Ja stessa cosa.

Paladino: Un paladine di Sehanine non sa dire con esat-
tezza dove si trovi il confine tra giusto e shagliato, ma mentre
viaggia per le strade della vita, s assicura di rimanere entro
quegli estremi, Eppure ¢'& una cosa di cui né hui né Seha-
nine possono fare a meno, l'unica cosa per cui vale la pena
deviare dal percorso: lamore. Che si tratti della passione
tra due amanti o dell'amicizia tra i membri di un gruppo, il
paladino si ergerd sempre a difesa di questo ideale. Giusto e
shagliato non significano nulla per lui guando alza lo scudo o
sfodera la spada in nome dellamore,

Vendicatore: Lanima di un vendicatore di Sehanine
si nasconde sempre nelle ombre: anche al centro diuna
stanza affollata, egli ha sempre l'impressione di osservare
la scena da un nascondiglio. Soltanto la luna ha capito chi
egli sia veramente. Soltanto Schanine ha risposto a quell'ap-
pello che egli non riusciva a pronunciare. Ora, sotto la
guida del suo sorriso splendente, egli la serve come sicario
nascosto, e quando la dea stringe la sua anima nella mano,
il vendicatore colpisce.

i
9

|
Vet

CAPITOLO 5 | Opzieni divine

%—JlVINT-’:‘\ EPERSONAGGI

Wl




La sezione dei background nel Capitolo 3 del Manuale
del Giocatore 2 contiene gli elementi basilari della cre-
azione di un personaggio, Fornisce agganr:i narrativi
per il background di un personaggio ¢ aggiunge de
henefici di gioco che riflettono chi era il persomaggio
prima di diventare un avventuriero.

[ sepuito vengono presentati vari background che
ugni glocatore pud usare o adattare al suo personag-
gio divino, Dopo aver scelto il proprio background, il
gincatore pud sceglicre (con il benestare del DM) uno
dei seguenti benefici di background.

+ Ottenere un bonus di +2 alle prove di un'abilita
associata al proprio background.

4+ Apriungere unabilita associata al proprio
background alla lista delle propric abilita di
classe prima di scegliere le proprie abilita con
addestramento.

+ Scegliere un linguaggio correlato al proprio
background, che il personaggio sapra parlare, leg-
gere ¢ scrivere correntemente,

4+ Se il DM usa un‘ambientazione che offre dei bene-
fici regionali (come ad esempio lambicntazione di
FORGOTTEN Hearms™ ), il personaggio ottiens un
beneficio regionale,

CERCATORE DI VENDETTA

[l personaggio segue il suo dio non tanto perché
crede nei suoi dettami, ma perché ui e la sua divinita
hanno un nemico in comune, Di quale individuo,
nazione o razya desiderano vendicarsi? Cosa é suc-
cesso che lo ha spinto a una tale pssessione per la
vendetta? Cosa pensann gli altei fedeli della sua osses
siva ricerca di vendeita?

Abilitd associate: Intimidire, Tenacia

CONVERTITO

Il personaggin faceva parte del clericato di una
divinita diversa, ma qualeosa lo ha spinto a cam-
biare affiliazione. Quale diviniti adorava prima?
Era un dio malvagio o un falso idolo di qualche
tipod E stata una tragedia o un miracolo a spingerlo
ad adorare un nuovo dio? Ha perso la fede nel vee-
chin dio per qualche ragione, 0 ha abbandomato la
vita per ragioni pit terrene? 1a incontrato qual-
cuno che gli ha fate cambiare idea? T susi veechi
alleati si sono separati da lui pacificamente, o desi-
derano riportarlo con loro?

Abilita associate: Tntuizione, Religione

ERETICO

Tl persomaggio adora lo stesso dio o gli stessi déi degli
altri fedeli, ma vede queste divinitd in modo diverso,
Crede in qualche leggenda che & in contraddizione
riguardo alle convinzioni comuni sugli déi, oppure
pratica dei riti in onore della sua divinita che ghi altri
trovana inappropriati. Cos'e che il personaggio fa o
dice che risulta inaccettabile al resto dei fedeli? Cerea

"h\::-'&l'['l'{_:llﬂ 5 Opziond divine

s N

forse di fare proselid, oppure proviene da una setta
erctica? Gli altri fedeli gli danno la caceia? Perché ha
scelto questo sentiero difficile quando la fede tradi-
zionale era pronta ad accettarlo?

Abilita asseciate: Furtivity, Storia

ISPIRAZIONE DIVINA
Segnire il sentiero divino & stata una scelta naturale
quanto respirare per il personageio. Non ha mai udito
il richiamo della religione |1f-|'n'}.1é'- I"'ha avuto dentro
di s¢ [in dall'inizio. Gia da bambino, sentiva voci che
gli altri non sentivano ¢ vedeva segni che gli altri non
sembravano capire. [ personaggio ha tenuto nascosto
il suo legame con il divino, o gli altri ne erano al cor
rente! Veniva respinio ¢ isolato o causa del suo strano
COmportamento o la comunita si rimlgﬂ'ﬂ aluia con-
seguenza dei suol doni speciali?

Abilita associate: Intuizione, Religione

MISCREDENTE
Nella sua vita precedente il personaggio non mostrava
molto rispetto agli déi, ma qualcosa gli ha fatto
cambiare idea. Ancora non sa se puo fidarsi degli
déi a cui rivolge le sue preghiere, ma non pud |:|.ii1
ignorare il potere che essi offrono. Cosa & successao
in passato che ha spinto il personaggio a dubitare
della religione? Ora ¢ un credente convinto, o obbe-
disce ai voleri di un dio perché spera di gnadagnarci
qualcosa?

Abilita associate: Intuizione, Raggirare

MISSIONARIO
1 personaggio o i suci genitori sono partiti per le
terre selvagge per diffondere la parala del loro dio.
Hanno viaggiato in lungo e in largo. o si sono fermati
in un posto per predicare a un groppo in particolare?
Sono stati accolti con ospitalita o con ostilita? Come
sono sopravvissut nei loro viaggi? 1l personaggio ha
poi ceduto il suo ruolo ad aliri o cerca ancora di fare
proscliti? Conosce qualche convertito alla fede net
lwoghi remoti che pud considerare un amico?

Abilita associate: Natura, Tenacia

PENITENTE

1l personaggio ha [atto qualcosa di cui non va fiera,
un crimine che ancora tormenta i suoi pensieri. Che
cosa ha fatto! Adorava gia il suo dio quando ha com-
messo il fatto? Perché crede di trovare una risposta
nel servizio a questo dio? Coloro a cui ha fatto un
torto sono morti o sono ancora alla ricerca del perso-
naggio? Ha veramente fatto qualcosa di terribile o #
soltanto convinio di averlo fatto?

Abilita associate: Furtivita, Manolesta

PUriLlLO DEL TEMPIO

Il personaggio ¢ cresciuto in un tempio. Da bambino,
correva a piedi scalzi e giocava all'ombra delle statue.
Perché ¢ stato affidato al tempio come orfano o come 2
pupillo? I suoi genitori sono ancora vivi? Esiste qual
cuno che si & preso cura di lul, e se si ¢ ancora vivo?
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Diove si trovava il tempio? Presso il tempio si ado
ravano una o pit divinita? Il personaggio aveva dei
rivali presso gli adoratori del luogo?

Abilita associate: Guarire, Religione

RELIGIONE SCOPERTA
ALTROVE

[l personaggio ha imparato ad apprezzare la sua divi-
nitd in una cultura diversa dalla propria e la venera in
maodo insolito rispetto ai suoi simili. Ha imparato ad
adorare il suo dio presso un'altra razea o una cultura
straneral Il luogo dove il personaggio ha trovato la
fede nella divinita era una terra lontana oppure un
altro piano? Quali sono le sue usanze di culto che gli
altri potrebbero trovare strane?

Abilita associare: Diplomazia, un‘abilita a cui un'al
tra razza fornisce un bonus

SEGUACE DI UN CULTO
[ personaggio faceva parte di un culto e adorava
un falso dio prima di vedere finalmente la veriti.
Seguiva un demagogo mortale oppure il culio era
dedicato a una creatura magica o a una minaccia
soprannaturale di qualche tipo? 1l culto era malvagio
oera semplicemente fuorviato nelle sne convin-
zioni! Come é ﬁf'llg{_;i!n il personapgio al culto e come
& giunto alla vera religione? I culto esiste ancora
uppure é stato distrutto e si & sciolto? Il personaggio
crede ancora in segreto agli insegnamenti del culto,
oppure desidera vendicarsi di coloro che lo hanno
raggirata?

Abilira associate: Bassifondi, Furtivita

TOoCCATO DA UN ANGELO

Ll personaggio ha incontrato degli immortali peri-
colosi fin da quando riesce a ricordare, e un angelo
custode gli ha insegnato molto di cio che sa rignardo
al suo dio. Che aspetto-aveva langelo che vegliava su
di lui! Ora langelo é vive o morto? Perché langelo
si ¢ interessato a Jui? Esistono aluri immortali che
potrebbera interferire con la sua vita?

Abilita associate: Arcano, Percezione

IRADIZIONE DI FAMIGLIA

Il personaggio appartiene a una famiglia i cui membri

si sono dedicati alla religione per molte generazioni,

La tradizione religiosa di famiglia riguarda tutti o

soltanto certi membri in particolare? | membri della

famiglia sono ohbligati 2 vsservare la teadizione oppure

il richiamo religioso & qualcosa a cui tutti aderiscono

volentieri? Adorano tutti la divinita? O forse il persanag-

gio ha deviato da questa tradizione in qualche modo?
Abilitd associate: Diplomazia, Storia

VETERANO DI UNA GUERRA
RELIGIOSA

Il personaggio ha combattuto duramente per una
causa, ma in seguito si ¢ allontanato da quella vita.
Perché ha impugnato le armi per conto del suo dio?
La guerra ¢ finita o ¢'e ancora qualcuno che la com
hatte? Il personaggio si & lasciato gquella vita alle
spalle definitivamente, o i sentimenti che lo hanno
spinto a combattere in nome della sua religione
ardono ancora dentro di lui?

Abilitd associate: Atletica, Intimidire




NUOV1 TALENT1

[ talenti forniscono a un giocatore un potente stru-
mento per descrivere le esperienze personali del suo
personaggio, il suo addestramento e le sue doti e atti-

tudini personali. Due chierici umani possono avere

punteggi di caratteristica e serie di poteri simili, ma

se uno sceglie dei talenti che rafforzano i suoi poteri

curativi ¢ laltro sceglie def talenti che incrementano
le sue oprioni di lncanalare Divinitd, funzioneranno
in modo molto diverso al tavolo da gioco,

1l personaggio deve soddisfare i prerequisiti indicati,
se ve ne sono, per selezionare il talento. Se mai dovesse
perdere uno dei prerequisiti previsti dal talento, quel
talento non sari pic wtilizeabile. Se un talento riporta
una classe tra i suoi prerequisiti, & disponihile soltanto
per i membri di quella classe, compresi quei personaggpi
che hanno aderito alla classe in questione tramite uno
specifico talento multiclasse.

TALENTI DI RANGO EROICO

| talenti di questa sezione sono disponibili per i perso
nagei di qualsiasi livello che soddisfino i prerequisiti.

ANATEMA DE!I DEMONI

Prerequisito: Qualsiasi classe divina

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
divino che normalmente sceglierebbe come bersaglio
i non morti. pui anche scegliere come bersagli le cre-
ature di origine elementale.

ANATEMA DEI Di1AVOLI

Prerequisito: Qualsiasi classe divina

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
divino che normalmente sceglierebbe come bersagli i
non morti, pud anche scegliere come bersagli le crea-
ture di origine immortale,

APPRENDISTA RELIGIOSO

Prerequisito; Mezzclio, qualsiasi classe divina

Beneficio: [l personaggio sceglic un potere di
attaceo a volonta di 17 livello appartenente a una classe
divina diversa dalla propria. Da ora in poi, pud scegliere
seusare quel potere o quello ottenuto grazie al suo tratto
razriale di Apprendista come potere a incomtro (ma non
pud usare entrambi nello stesso incontra),

APPROVAZIONE DIVINA

Prerequisito: Umano, qualsiasi classe divina, pri-
vilegio di classe di Tncanalare Divinita

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
di Incanalare Divinita, pud anche effettuare un tiro
salvezza come azione gratuita.

ARMATURA DELLA COLLERA BRUCIANTE

Prerequisito: [nvocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Collera

Beneficio: 1l patere di armatura di collera del per-
sonaggio infligge danni da fuoco e radiosi ¢ ottiene Ja
parola chiave “fuoco” Tl bersaglio del potere di armanwa
di collera ottiene una penalita di -1 ai tiri sabezza fino
alla fine del turno suceessivo del personaggio.
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) ARMATURA DELLA VENDETTA

Prerequisito: Vendicatore, privilegio di classe di
Censura del Castigo, potere giuramento di inimicizia

Beneficio: Finche & adiacente al bersaglio del pro-
[u‘in‘q_]ium:lm!r-:} di imimicizia, il persomageio ottiens un
bonus di +1 a tutte le difese contro le creature diverse
dal hersaglio.

AssALTO DiviNne

Prerequisito: Mezzorco, palading

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere raeeiale di assalto furiose, un alleato entro 5
quadretti da lul ottiene un bonus pari al modificatore
di Forra del personaggio da applicare al suo tiro dei
danni contro il bersaglio, fino all'inizio del turno sue-
cessiva del personaggin.

BENEDIZIONE DI AVANDRA

Prerequisito; Halfling, chierico

Beneficio: Ouando il personaggio usa il suo
potere razziale di seconda possibilitd e lattacco manca
il bersaglio, un alleato entro 5 quadretti dal personag:
gio pud usare un impulso curativo.

BENEDIZIONE DI CORELLON

Prerequisito: Elfo, chicerico, potere parola
quaritrice

Beneficio: Ouando il personaggio usa il suo
potere razeiale di accuratezza elfica e Uattacco colpisce
il bersaglio, un alleato entro 5 quadretti dal personag-
gin pud usare un impulso curativo,

BeneEDIZIONE ELEMENTALE
Prerequisito: Genasi, qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio usa il potere
razziale associato alla sua manifestazione elementale,
egli o un alleato entro 5 quadretti da lui ottiene punti
fierita temporanei pari al modificatore di Forza del
personaggio.

BENEDIZIONE INFERNALE

Prerequisito: Tiefling, qualsiasi classe divina

Beneficio: Quandao il personaggio usa il suo
potere razziale di collera infernale, un alleato adia-
cente al personageio recupera un ammontare di
punti ferita pari al modificatore di Carisma del per-
sonagpio e ottiene un honus di potere +1 al successivo
tiro per colpire che effettua contro un nemica che
abbia colpito il personaggio dopo la fine dellultimo
turno di questuliimo.

CANAGLIA BENEDETTA
Prerequisito: Hallling, qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di seconda possibilitd ¢ il nemico lo
manca con il suo attacco, il personaggio pud usare un
impulso curativo.

COLLERA DEL RE DELLA MONTAGNA
Prerequisito: Goliath, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Caollera
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di armatura di collera, pud scegliere di buttare il
bersaglio a terra prono dopo averlo spinto,



COLLERA DEI SECOLI PASSATI
Prerequisito: Nano, invocatore, prj'l.'ilegio di
classe di Alleanya di Collera
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di armatura di collera contro un nemico pia
grande di lui, somma il suo modificatore di Saggezza
ai danni inferti dal potere,

COLLERA TEMIBILE

Prerequisito: Mezzoren, vendicatore, potere giura-

mento di inimicizia

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di assalto furioso contro il bersaglio del
proprio giuramento di inimicizia tale bersaglio subi-
see una penalith di -1 ai tiri per colpire fino all'inizio
del turno successivo del personaggio.

CoLro pDrEL VoTo

Prerequisito: Vendicatore, potere di giuramenro di
inimicizia

Beneficio: Quando il personaggio usa giuraimento
di inimicizia, puo marchiare il bersaglio fino alla fine
del proprio turno successivo:

Drvozione Furiosa

Prerequisito: Mezzorco, qualsiasi classe divina,
privilegio di classe di Incanalare Divinita

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
di Incanalare Divinita, ottiene un bonus di +2 ai tiri
dei danni dei poteri di attacco divini fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

DiFesA D1 GRUPPO

Prerequisito: Mezzelfo, paladino

Beneficio: Gli alleati ottengono un bonus di +1
a tutte le difese contro le creature marchiate dal
personiaggio.

DistrAZIONE DIVINA

Prerequisiti: Vendicatore, privilegio di classe di
Censura dell'Unita, potere givramento di inimicizia

Beneficio: Quando il personaggio & adiacente al
bersaglio del suo giuramento di inimicizia, i suoi alleati
ottengono un bonus di +1 ai tiri dei danni contro quel
bersaglio.

Il bonus aumenta a +2 all’1 17 livelloe a +3 al 21°
livello,

ELuperE ¥ ColLPIRE

Prerequisito: Halfling, vendicatore, potere giura:
mento di inimicizia

Beneficio: Quando il bersaglio del giuramento di
inimicizia del personaggio manca con un attacco che &
stato costretto a ripetere a causa del potere razziale di
seconda possibilita, il personaggio ottiene un bonus
di +2 ai tiri dei danni contro quel bersaglio fino alla
fine del proprio turno successivo.

[1 bonus anmentaa +4all’l 17 livello e a <6 al 21°
livella.

Esca VENDICATRICE
Prerequisito: Vendicatore, privilegio di classe di
Censura dell’Unita

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo =
potere di vincolo di censura, aggiunge 2 quadretti al =7
numero di quadretti di cul puo tirare il bersaglio.

e

FEDE DEL FORGIATO =
Prerequisito: Forgiato, qualsiasi classe divina =
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo &
potere razziale di risolutezza dei forgiati, un alleato ;

a lui adiacente ottiene punti ferita temporanei pari
al modificatore di Costituzione del personaggio e
pud effettuare un tiro salvezza contro un effetto che
infligge danni continuati e a cui un tiro salvezza pun
porre termine.

FEROCIA SACRA

Prerequisito: Morlico, qualsiasi classe divina, pri-
vilegio di classe di Incanalare Divinita

Benelicio: Quando il personaggio usa un potere
di Incanalare Divinita finché & sanguinanie, attiene
un bonus di +1 ai tiri per colpire fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

FORGIATO ESEMPLARE

Prervequisito: Forgiato, paladino

Beneficio: Quanda il personaggio usa il suo
potere razziale di risolutezza dei forgiati, ogni alleato
entro 5 quadretti da lui pud effettuare un tiro sal-
vezza contro un effetto che infligge danni continuati
& a cul un tiro salvezza pud porre termine,

FORTUNA DELLA STIRPE FATATA
Prerequisito: Gnomo, chierico, potere fortuna
divina
Beneficio: Quando il personaggio usa la sua for-
tuna divina, concede il bonus di +1 anche a un alleato
entro 5 quadrettd da lui,

Forza DELLA PIETRA

Prerequisito: Goliath, palading

Benelicio: Quando il personaggio usa il suo
potere di impesizione delle inani o richiame di virti
suun alleato, tale alleato ottiene resistenza a tatli i
danni pari al modificatore di Forza del personaggio
fino alla fine del turno successivo di questultimo,

Fuoco Oscuro LUCENTE
Prerequisito: Drow.qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio colpisce un
bersaglio con il suo potere razziale di fuoco pscuro, il
bersaglio ottiene vulnerabilita ai danni radiosi pari
al modificatore di Carisma del personaggio fino alla
fine del turno successivo di quest'ultimo.

Fuoco Oscuro SPIETATO

Prerequisito: Drow, vendicatore, potere giura-
mento di inimicizia

Beneficio: Ogni volta che il personaggio colpisce
il bersaglio del suo giuramento di inimicizia con il suo
potere razziale di fuoco oscuro. il bersaglio ottiene
vulnerabilita a tutti i danni pari al modificatore di
Destrezza del personaggio fino all'inizio del turno
successivo di quest'ultimo.
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TALENTI DI RANGO EROICO

Qualsiasi classe divina.  Altri prerequisiti Beneficio
Anatema dei Demoni - | poteri che bersagliano i non morti bersagliano anche gli elementali
Anatema dei Diavoli - | poteri che bersagliano i non morti bersagliano anche gli immortali
Apprendista Religioss  Mezzelfo Il personageio pud usare un potere a volonta di un‘altra classe divina
come potere a incontro
Approvazione Divina Umano, Incanalare Divinita Incanalare Divinita concede al personagpgio un tiro salvezza
Benedizione Elementale  Genasi Il personaggio o un alleato ottiene pf temporanei quando usa
manifestazione elementale
Benedizione Infernale Tiefling Un alleato recupera pf quandae il personaggio usa collera infernale
Canaglia Benedetta Halfling Il personaggio usa un impulso curativo assieme a seconda possibilita
Devozione Furiosa Mezzorco, 2 ai danni dei poteri divini dopo che il personaggio ha usato
Incanalare Divinita Incanalare Divinita
Fede del Forgiato Forgiato Risolutezza dei forgioti influenza anche un alleato adiacente
Ferocia Sacra Morfico, Incanalare Divinita conferisce al personaggio +1 agli attacchi in mischia
Incanalare Divinita guando & sanguinante
Fuoco Oscuro Lucente Drow | bersagli del fuoco oscuro ottengono vulnerabilita ai danni radiosi
Incanalare Nascosto Gnomo, Incanalare Divinita Incanalare Divinita conferisce occultamento al personaggio
Incanalatore Versatile  Incanalare Divinita Il personaggio acquisisce un potere di Incanalare Divinita di un'altra classe
Lingua Sacra Deve conoscere Successo extra nelle sfide di abilita che utilizzano Diplomazia,
il Supernal Intimidire e Raggirare
Nube di Luce - Gli alleati ottengono +1 ai tiri per colpire dei poteri radiosi dopo
che il personaggio ha usato un potere radioso
Passo di Guarigione Eladrin Passo fatato concede dei pf temporanei
Presenza Maestosa Deva Gli alleati adiacenti ottengono resistenza 3 necrotico & resistenza 3 radiosa
Purezza di Spirito Kalashtar Il personaggio o un alleato spende un impulsoe curative quando usa
bastione di chigrezza mentale
Resilienza di Kord Guoliath Robustezza della pietra si estende ai personaggi adiacenti
Servitore Volubile Cangiante o +3 alle prove di Religione, e il personaggio pud scegliere i talenti di
doppelganper qualsiasi dominio
Talenti da chierico Aliri prerequisiti Beneficio
Benedizione di Avandra  Halfling Se un nemico manca il personaggio a causa di seconda possibilita,
un alleato puo spendere un impulso curativo
Benedizione di Corellon  Elfo, parola guaritrice Se il personaggio colpisce un bersaglio con accuratezza elfica,

un alleato puo spendere un impulso curativo
Fortuna della Stirpe Fatata. Gnomo, fortuna diving  Fortuna diving influenza anche un alleato

Grazia Difensiva Pieta del guaritore Bonus alle difese quando il personagglo usa pieta del guaritore
Guaritore da Battaglia  Porolaguaritrice Il personaggio recupera punti ferita quando usa parala guaritrice
Guaritore Pacifista - I poteri di guaripione del personaggio migliorano,
ma il personaggio viene punito se danneggia dei nemici sanpuinanti
Mano Sacerdote MNano, parola guaritrice 1l personaggio ottiene pf extra quando usa parola guaritrice
da Battaglia
Parola Guaritrice Parola guaritrice Bonus alle difese del destinatario quando il personaggio
Difensiva usa parola guaritrice
Perseveranza Condivisa Umano Quando il personagpio concede un tiro salvezza,
il suo alleato ottienc +1 al tiro
Risoluzione Sacra Forgiato Il personaggio applica un bonus alle guarigioni che concede
dopo aver usato risolutezza dei forgiou
Soffio della Vita Dragonide Il soffie del drago del personaggio concede pftemporanei agli alleati
Strumenta del Guaritore — Il personaggio somma il bonus di potenziamento del suo simbolo sacro
ai poteri di guarigione
Vitalita del Fuodo Oscuro Drow Gli alleati ottengono pf temporanei quando colpiscono i nemici sotto

l'effetto del fuoco escuro del personaggio

Talenti da invocatore Altrl prerequisiti Beneficio

Armatura della Alleanza di Collera Armatura di Collera acquisisce 1a parola chiave “fuoco”

Collera Bruciante e il bersaglio subisce -1 ai tiri salvezza

Collera del Re Goliath, Alleanza Il personaggio butta il bersaglio a terra prono quando usa

della Montagna di Collera armatura di collera

Collera dei Secoli Passati Mano, Il persanaggio infligge pia danni quando usa armatura di collera
Alleanza di Collera contro nemici pit grandi di lui

Intimorire Elementale  Genasi, Alleanza di Un alleato ottiene del benefici quando il personagpio usa
Preservazions ritorsione del preservatore

Intimorire Letale Alleanza di Preservazione || personaggio inflipge pie danni con ritorsione del preservatore

Invecare Lavero di Squadra Mezzelfo Un alleato ottiene +1 alle difese quando il personaggio usa un potere divino

Invocare Resilienza Umano Un alleato ottiene +1 al tiro salvezza successivo quando usa un potere divino:
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TALENTI DI RANGO
Talenti da invocatore
Maleficio dell’Anatema
dei Demaoni

Maleficio Funesto

Maleficio Infernale

EROICO {conTiNuA
Altri prerequisiti
Alleanza di Maleficio

Alleanza di Maleficio

Tiefling

Preservare Occultamento Gnomo, Alleanza

Preservatore Fatato

Preservazione Astrale

di Preservazione
Eladrin, Alleanza
di Preservazione
Deva, Alleanza

di Preservazione

Richiamo del Preservatore Kalashtar, Alleanza

Talentl da paladino
Assalto Divina
Difesa di Gruppo
Forgiato Esemplare

Forza della Pietra

Impegno

del Protettore
Incanalare Potenza
Marchio Infernale

Morfico Benedetto
Paladino Devoto

Perseveranza Divina
Recupero Virtunso
Sfida Draconica
Stida Elementale
Sfida Solenne

Talentl da vendicatore
Armatura della
Vendetta

Collera Temibile

Colpo del Voto
Distrazione Divina

Eludere & Colpire

Esca Vendicatrice
Fuoco Oscuro Spictato

Inimicizia Astrale
Inseguitore della
Stirpe Fatata
Opportunista Vendicato
Ritorsione Psichica
Scatenare la Bestia
Sorte Fatata

Supplica Conclusiva

Volto Beffardo

di Preservazione

Altri prereq. Beneficio
Mezzorco
Mezzelfo
Forghito

Beneficio

Gli elementali colpiti dalla rovina del maleficio del personagpio
concedono vantaggio in combattimento a un alleato del personaggio
I nemici che il personagpio colpisce con dei poteri a incontro

o giornalieri subiscono un -2 agli attacchi contro di lui

Gli attacchi del personaggio acquisiscono la parola chiave “paura”
quando il personaggio usa collera infernale

Il personaggio concede occultamento a un alleato quando

usa ritersione del preservatore

Il personaggio teletrasporta un alleato di 2 quadretti quando

usa ritorsione del preservatore

Quando Il personaggio usa ritorsione del preservatore, gli alleat! vicini
ottengono un +1 contro gli attacchi delle creature sanguinanti

Il persanaggio tira gli alleati di 1 quadretto pit vicini a s¢ quando
usa un potere divine giornaliero

Un alleato attiene un bonus al danni contro il bersaglio dell'assalto furioso del personaggio
Gli alleati ottengono +1 alle difese contro e creature marchiate dal personaggio
Gli alleati possono effettuare un tiro salvezza contro i danni continuati

quando il personaggio usa risoluterra del forgiati

Goliath

Un alleato ottiene resistenza a tutti | danni quandoe il personaggio usa

imposizione delle mani o tocco di virti

Car 15

Il personaggio ottiene +1 agli attacchi quando lui o il bersaglio

si trova in posizione adiacente a un alleato sanguinanta
- Il personaggio ottiene +1 agli attacchi in mischia dopo che ha usato Incanalare Diviniti

Tiefling

Il personaggio pud usare avallo divine quando il suo attaceo di collera

infernale va a segno

Morfico
Imposizione
delle mani
Umano

Il personaggio infligge pit danni con gli attacchi da mischia quando usa l'alterazione
Il personaggio ottiene 1 impulse curativo e somma il modificatore

di Carisma a imposizione delle mani

Il personaggio ottiene +2 al tiro per colpire successivo dopo avere superato un tiro salvezza

- Il personaggio ottiene resistenza a tutti i danni quando usa un impulso curativo

Dragonide
Genasi

I soffia del drago del personaggio impartisce 'avallo divino sui nemici
La sfida divina del personaggio infligge danni da acido, freddo, fulmine, fioco o tuono

Sfida diving  Sfida divina infligge danni radios! extra

Altri prerequisiti
Censura del Castigo,
givramento di inlmicizia
Mezzorco,

giuramento di inimicizia

Beneficio

+1 alle difese contro le creature diverse dal bersaglio

di givramento di inimitizia del personagpio

Il personaggio usa assalto furioso per penalizzare gli attacchi del
bersaglio del suo givramento di inimicizie

Givramente di infmicizia 1l personaggio marchia il bersaglio del suo giuramento di inimicizia

Censura dell’Unita,

Fiuramento di inimicizia

Halfling,

gluramento di inimicizia

Censura dell'Unita
Drow,

giuramento di inimicizia

Deva,

gitramento di inimicizia

Eladrin,

givromento di inimicizia

re Umano,

gluramento di inimicizia

Kalashtar,

giuramento di inimicizia

Maorfico,

giuramento di inimicizia

Elfo,

giuramente di inimicizia

Gli alleati ottengono un bonus ai danni contro il bersaglio del giuramento
di inimicizia del persenaggio quando il personaggio gli ¢ adiacente

Se il bersaglio del ginramento di inimicizia del personaggio manca il colpo

a causa di seconda possibilita, [l personaggio ottiene +2 al danni contro di esso
Quando il personaggio usa vincolo di censura tira il bersaglio di 2 quadretti extra
Il personaggio usa fuoco oscuro contro il bersaglio del suo giuramento di
inimicizia per conferirgli vulnerabilita a tutti i danni

W bonus di ricordo di mille vite si applica anche ai tiri dei danni contro il
bersaglio del giuramento di inimicizia del personaggio

Il personaggio siteletrasporta di 5 quadretti extra con passo fatato se termina
il teletrasporto in posizione adiacente al bersaglio del suo givramento diinimicizia
Il persanaggio ottiene un'azione di movimento extra quando riduce il
bersaglic del suo giuramento di inimicizio a 0 punti ferita

Il personaggio usa bastione di chiarezza mentale per cambiare il

bersaglio del suo givraments di inimicizia

Il personaggio usa il suo potere razziale come reazione immediata
quando viene colpito dal bersaglio del suo giuramento di inimicizia

Se il personaggio colpisce il bersaglio del suo givramento di inimicizia

con accuratezza elfica, ottiene +2 ai danni contro di esso

Censura dell'Inseguimento, Il personaggio scatta verso il bersaglio del suo giuramento di inimicizia

Fluramento di inimicizia
Canglante o doppelganger, Il personaggio usa cambiare forma per ottenere vantaggio in
giuramenta di inimicizio  combattimento contro il bersaglio del suo giuramento di inimicizia

dopao averlo colpito con un attacco a distanza
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GRAZIA DIFENSIVA
Prerequisito: Chierico, potere di pieta del guaritore
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di pieta del guaritore, ottiene un bonus di potere
pari al proprio modificatore di Carisma da applicare
a tutte le difese fino alla fine del suo tumo successivo,

GUARITORE DA BATTAGLIA
Prerequisito: Chierico, potere parala guaritrice
Beneficio: Quando il personaggio usa la sua
parola guaritrice. recupera punti ferita pari al proprio
modificatore di Forea.

GUARITORE PACIFISTA

Prerequisito: Chierico

Beneficio: Quando il personaggio usa un
potere divine che consente a un bersaglio di spen
dere un impulso curativo, il bersaglio recupera un
ammontare di punti ferita aggiuntivi pari a Ld6 +
il modilicatore di Carisma del personaggio, Lam:
montiare di punti ferita aggiuntivi sale a 2d6 + il
modificatore di Carisma del personaggio all’l1”
livello, e a 3d6 + il modificatore di Carisma del perso-
naggio al 21% livello.

[noltre, ogni volta che infligge danni su un nemico
sanguinante, il personaggio resta stordito lino alla
fine del proprio tirno successivo.

IMPEGNO DEL PROTETTORE

Prerequisito: Car 15, paladino

Beneficio: Quando il personaggio o il suo ber-
saglio si trovano in posizione adiacente a un alleato
sanguinante, il personaggio otticne un banus di +1 ai
tiri per L'uipiru.

INCANALARE NASCOSTO

Prerequisito: Gnomo, r]u:ils.'[aﬁi classe divina, pri-
vilegio di classe di Incanalare Divinita

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
di Incanalare Divinitd, beneficia di occultamento
fino alla fine del suo turno successiva,

INCANALARE POTENZA

Prerequisito: Palading

Beneficio: Dopo avere usato un potere di Inca-
nalare Divinita, il personaggio ottiene un bonus di
potere +1 al successivo tiro per L'ul]llrc in mischia
effettnato prima della fine del suo turno successivo,

INCANALATORE VERSATILE

Prerequisito: Cualsiasi classe divina, privilegio di
classe di Incanalare Divinita

Beneficio: Il personaggio sceglic una classe divina
diversa dalla propria e un potere di Incanalare Divinita
disponibile come privilegio di classe per quella classe.
Pui aggiungere quel potere di Incanalare Divinita alla
lista dei poteri di Incanalare Divinita a sua disposizione,

INIMICIZIA ASTRALE

Prerequisito: Deva, vendicatore, potere giura-
mento di inimicizia

Beneficio: Se il personaggio usa il suo potere razziale
di ricorda di mille vite per incrementare un tiro per colpire
contro il bersaglio del sun giuramento di inimicizia, infligge
danni extra pari al bonus fornito dal potere razeiale,
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INSEGUITORE DELLA STIRPE FATATA

Prerequisito: Eladrin, vendicatore, potere giura-
mento di inimicizia

Beneficio: (Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di passo fatate, pun eletrasportarst di
5 quadretti extra. purché termini questo movimento
in posizione adiacente al bersaglio del suo givramento
di inimicizia,

INTIMORIRE ELEMENTALE

Prerequisito: Genasi, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere
di ritersione del preservatore, concede anche un bonus
all'alleato attaccato dal nemico che attiva il potere
basato sulla sua manifestazione elementale attuale.

Anima di acqua; Lalleato ottiene un bonus di potere
+5 ai tiri salvezza contro i danni continuati fino
all’inizio del turno snccessivo del personaggin.

Anima di fuoce: Lalleato otticne un bonus di potere
=1 ai Rillessi e resistenza 5 al [uoco fino all'inizio del
turno successivo del personageio.

Anima di tempesta: Lalleato ottiene un bonus di
potere +1 alla Tempra ¢ resistenza 5 al fulmine fino
all'inixio del turno suceessivo del personaggio.

Aninia di terva: Lalleato ottiene un bonus di potere
+1 alla Tempra e ai tiri salvezza fino all'inizio del
turne successivo del personaggio.

Andma di vento: Lalleato ottiene un bonus di potere
+1 alla velocita e resistenza 5 al freddo fino all'inizio
del turno successivo del personaggio.

INTIMORIRE LETALE

Prerequisito: Invocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere
di ritorsione del preservatore somma il proprio maodifi-
catore di Intelligenza al tiro dei danni dell’attacco che
attiene il bonus di questo potere,

INVOCARE [LAVORO DI SQUADRA
Prerequisito: Mezzello, invocatore
Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
di attacco divino a incontro o g‘]{}rﬁ;:]inl‘{] nel suo
turno, un alleato entro 10 quadretti da lui ottiene un
bonus di potere +1 a tutte le difese fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

INVOCARE RESILIENZA

Prerequisito: Umano, invocatore

Beneficio: Quandao il personaggio usa un potere
di attacco divino a incontro o ginrnaliero nel suo
turne, un alleato entro 10 quadretti da lui ottiene
un bonus di potere =1 al suo successivo tiro salvezza
prima della fine del turno successivo del personaggio.

LINGUA SACRA

Prerequisito: (ualsiasi classe divina, deve cono-
scere il Supernal

Beneficio: Quando il personaggio usa Diploma-
gla, Intimidire o Raggirare in una sfida di ahilita,
ottiene un successo extra ai lini del completamento
della sfida la prima volta che supera una prova di abi-
lita che fa uso di una qualsiasi di quelle abilita.




OPPORTUNISTA VENDICATORL

Prerequisito: [Tmano, vendicatore, potere giura-
mento di inimicizia

Beneficio: La prima volta nel corso di un incontro
in cui il personaggio riduce il bersaglio del suo giura-
miertfo di finticizia a O punti ferita. ottiene un'azione
di mavimento extra che deve usare prima della fine
del suo turno successivo,

MALEFICIO DELLANATEMA DEI DEMONI
Prerequisito: Invocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Malelicio
Beneficio: Se il personaggio colpisce una creatura
di origine elementale con il suo potere di rovina del
maleficio, quel bersaglio concede anche vantaggio
in combattimento al successivo alleato che attacea
il nemico prima della line del turno successivo del
personaggio.

MALEFICIO FUNESTO

Prerequisito: Invocatore, privilegio di classe di
Alleanza di Maleficio

Beneficio: Ogni volta che il personaggio usa un
potere di-attacco divino a incontro o giornaliero nel
suo turno, ogni bersaglio colpito da quel potere subi-
sce una penalita di -2 ai tird per colpire contro di lui
fino all'inizio del suo turno successivo,

MALETICIO INFERNALE

Prerequisito: Tiefling, invocatore

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di collera infernale, tutti gli attacchi che
effettua fino alla fine del suo turno successivo acqui-
siscono la parola chiave “paura”.

MARCHIO INFERNALE

Prerequisito: Tiefling, paladino

Beneficio: Se un attacco potenziato dal patere di
collera infernale del personaggio va a segno, il bersaglio
¢ anche soggetto all'avallo divino del personaggio.
Cuesto avallo divino dura fine all'inizio del turno
successivo del personaggio.

MORFICO BENEDETTO

Prerequisito: Morfico, paladinoe

Beneficio: Quando il persanaggio usa il suo
potere razziale di alterazione dell artigliaffilati o alte-
razione dello zannelunghe ottiene un bonus pari al
proprio modificatore di Sagpezza da applicare ai tiri
dei danni in mischia dei poteri divini fino alla fine
del suo turno successivo,

NANO SACERDOTE DA BATTAGLIA
Prerequisito: Nano, chierico, potere di parola
guarirrice
Beneficio: Quando il personaggio usa la sua
parola guaritrice su un alleato, ottiene un ammontare
di punti ferita temporanei pari al proprio modifica-
tore di Costituzione.

NUuBE DI Luce
Prerequisito: Qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
divino a incontro o giornaliero contenente la parola

chiave “radioso”, pud creare una zona di luce intensa
come emuanazione ravvicinata 1. La wona dora fine
alla fine del turno successivo del personaggio. Gli
alleati entro la zona ottengono un un bonus di potere
+1 ai tiri per colpire dei loro poteri radiosi,

PAaLADINO Devoro

Prerequisito: Palading, potere di imposizione delle
mani

Beneficio: Quando il personaggio usa la sua
imposizione delle mani su un alleato, quell’alleato recu-
pera un ammontare aggiuntivo di punti ferita pari al
modilicatore di Carisma del personaggio.

Cuando il personaggio seleziona questo talento, il
numera dei suoi impulsi curativi aumenta di unao,

PAaroLA GUARITRICE DIFENSIVA
Prerequisito: Chicrico, potere parola guaritrice
Benelicio: Quando il personaggio usa la sua

parola guaritrice, il bersaglio ottiene anche un

bonus di potere a tutte le dilese pari al modi-
ficatore di Carisma contro Pattacco successivo
elfettuato contro di lui,

Passo DI GUARIGIONE

Prerequisito: Eladrin. qualsiasi classe divina

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di passo fatato, un alleato adiacente
allo spazio originale o allo spazio di destinaziane del
personaggio ottiene punti ferita temporanei pari al
modificatore di [ntelligenza del personaggio ¢ puo
scattare di 1 quadretto come azione gratuita,

PErsevERANZA CONDIVISA
Prerequisito: Umano. chierico
Beneficio: Quandao il personaggio usa un potere
che consente a un alleato di effettuare un tiro sal-
vezza, quellalleato ottiene un bonus di +1 al tiro
salverza.

PERSEVERANZA DIvINA

Prerequisito: Umano, palading

Beneficio: Quande il personaggio supera un tiro
salvezza, ottiene un bonus di +2 al tiro per colpire
successiva che effettua, purché questo avvenga prima
della line del suo turno successivo,

PRESERVARE OCCULTAMENTO

Prerequisito: Gnomo, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di ritorsione del preservarore, concede anche
occultamento all'alleato che era stato colpito dal
nemico che attiva il potere. Loceultamento dura fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

PRESENZA MAESTOSA
Prerequisito: Deva, qualsiasi classe divina
Beneficio: Gli alleati adiacenti al personaggio
ottengono resistenza 3 al necrotico ¢ resistenza 3 al
radioso, La resistenza aumenta a 5 all’'11° livello e a

L0 al 21° livella.
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PRESERVATORE FATATO

Prerequisito: Eladrin. invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa il sun
potere di ritorsione del preservatore, pud anche teletra
sportare di 2 quadretti Ialleato che era stato colpito
dal nemico che attiva il potere,

PRESERVAZIONE ASTRALE

Prerequisito: Deva, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quandao il personaggio usa il suo
potere di ritorsione del preservatore, ogni alleato entro
2 quadretti da lui ottiene un bonus di +1 a tutte le

difese contro gli attacchi effettuati dalle ereature san-

guinanti fino alla fine dell"incontro.

PUREZZA DI SPIRITO
Prerequisito: Kalashtar. qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di bastione di chigrezza mentale, egli o
un alleato entro lemanazione pud usare un impulso
curativo,

RECUPERO VIRTUOSO

Prerequisito: Paladino

Beneficio: Ognivolta che il personaggio usa un
impulso curativo, ottiene resistenzd a tutii i danni
parial proprio modificatore di Saggezza fino all'ini-
zio del suo turno successivo.

KESILIENZA DI KORD
Prerequisito: Goliath, qualsiasi classe divina
Beneficio: Finché il potere razziale di robustezza
della pietra del personaggio ¢ attivo, gli alleati a lui
adiacenti ottengono la stessa resistenza che il potere
concede al personaggio,

RicHIAMO DEL PRESERVATORE
Prerequisito: Kalashtar, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione
Benelicio: Quando il personaggio usa un potere

divino di attacco giornaliero nel suo turno. pudo tirare

ogni alleato entro 5 quadretti da sé¢ di | quadretto

invece di usare il normale beneficio della sua Manile-

stazione di Alleanza.

RISOLUZIONE SACRA

Prerequisito: Forgiato, chierico

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di risolutezza dei forgiati, aggiunge il
suo modilicatore di Forza ai punti lerita recuperati
dai bersagli dei suai poteri di guarigione da chicrico
fino alla fine del suo turno successivo.

RITORSIONE PsICHICA

Prerequisito: Kalashtar, vendicatore, potere di
giuramento di inimicizia

Benelicio: Quando il personaggio usa il sun
potere razziale di bastione di chiarezza mentale. puo
rendere il nemico che attiva il potere il nuovo bersa-
glio di giuramento di inimicizia come azione gratuita.
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SCATENARE LA I3ESTIA

Prerequisito: Morfico, vendicatore, potere giura-
mento di inimicizia

Beneficio: e il personaggio diventa sanguinante
dopo essere stato colpito dal bersaglio del suo ginra-
mento di inimicizia, pud usare il suo potere razziale di
alterazione dellartigliaffilati o alterazione dello zannelun-
ihe come reazione immediata,

SERVITORE VOLUBILE

Prerequisito: Cangiante o doppelganger, qual-
siasi classe divina

Beneficio: [l personaggio pui selevionare i talenti
di dominio di qualsiasi dominio, e non soltanto quelli
associati alla sua divinita,

Ottiene inoltre un honus di talento +3 alle prove di
Religione,

SFIDA DRACONICA

Prerequisito: Dragonide, paladino

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di soffio del drago, ogni nemico scelto
come hersaglio da quel potere € soggetto al suo avallo
divino. Questo avallo diving dura fino all'inizio del
turno suceessivo del personaggio.

SFIDA ELEMENTALE

Prerequisito: Genasi, paladino

Beneficio: Quando il personaggio infligge danni
su una creatura usando il suo potere di sfida divina,
pud cambiare il tipo di danni da radioso ad acido,
freddo, fulmine, fuoco o tuono, Il personaggio pui
scegliere il tipo di danni ogni volta che infligge danni
tramite sfida divina.

SFIDA SOLENNE
Prerequisito: Paladino, potere di sfida divina
Beneficio: Ogni volta che un bersaglio della
sfida divina del personaggio subisce danni da questo
potere, subisce anche danni radiosi extra pari al
maodificatore di Forza del personaggio.

SOFFIO DELLA VITA

Prerequisito: Dragonide, chicrico

Beneficio: Il potere razziale di soffio del drago del
personaggio colpisce solo i nemici. Gli alleati entro la
propagazione del suo soffio del drage ottengono punti
ferita temporanei pari al modilicatore di Forza del
personageio.

SORTE FATATA

Prerequisito: Elo. vendicatore, potere giuramento
di inimicizia

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere razziale di accuratezza elfica per ripetere un
tiro per colpire effettuato contro il bersaglio del suo
givramento di inimicizia e lis colpisce, ottiene un bonus
i =2 ai tiri dei danni contro quel bersaglio fino alla
line del sun turno successiva,

[l Lonus aumenta a <& all'11° livello e a +6 al 21°
livelln,
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STRUMENTO DEL GUARITORE
Prerequisito: Chierico
Beneficio: Quando il personaggio concede una
guarigione di qualsiasi tipo tramite [ suoi poteri di
guarigione da chierico, pua aggiungere il bonus di
potenziamento del suo simbolo sacro ai punti ferita
che il destinatario recupera.

SurPLICA CONCLUSIVA

Prerequisito: Vendicatore, privilegio di classe di
Censura dell'Inseguimento, potere di givramento di
frtimicizia

Beneficio: Quando il personaggio colpisce il ber
saglio del sun giuramento di inimicizia con un attacco
a distanza, pud scattare di un numero di quadretti
paria 1 + il proprio modificatore di Destrezza come
azione gratuita. purche concluda questo movimento
pit vicino al bersaglio.

VITALITA DEL Fuoco Oscuro
Prerequisito: Drow, chierico
Beneficio: Quando un qualsiasi alleato colpisce
un nemico sotto leffetio del suo potere razziale di

fuoco oscuro, quellalleato ottiene punti ferita tempora-

nei pari al proprio moedificatore di Carisma.

Voir1o BEFFARDO

Prerequisito: Cangiante o dnppelgunger. vendica-
lore, polere giuranenlo di imimicizia

Benelicio: Se il personaggio usa il proprio potere
razziale di cambiare forma per assumere laspetto del
bersaghio del suo giuramento di inimicizia, ottiene
vantaggio in combattimento contro quella creatura
fino alla fine del proprio turno successivo.

T'ALE

NLUTWVI

TALENTI DI RANGO

LEGGENDARIO
Un personaggio deve essere di livello pari o superiore
all'l1” per selezionare i talenti di questa sezione,

ALLEANZA ENERGICA

Prerequisito: 117 livello, invocatore, privilegio di
classe di Allecanza di Maleficio

Beneficio: Il personaggio aggiunge | quadretto
alla distanza di cui la sua Alleanza di Manifestazione
gli consente di spingere un bersaglio.

ALLEANZA DI INTERDIZIONE

Prerequisito: 11° livello, invacatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa la sua
Manifestazione di Alleanza per far scorrere un
alleato, nessun nemico pud ottenere vantaggio in
combattimento contro quell'alleato fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

ATTACCO INARRESTABILE
Prerequisito: 117 livello, For 17, paladino
Beneficio: Quando il personaggio usa un impulso
curativo, ottiene un bonus di potere +2 al tiro per col-
pire successivo che effettua prima della fine del suo
Lurno successivo.

AVVERSARIO OSCURQ
Prerequisito: 117 livello, qualsiasi classe divina,
privilegio di classe di Incanalare Divinita
Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
di Incanalare Divinita. sia il personaggio che ogni
alleato entro 10 quadretti da lui ottengono resi-
stengza ai danni necrotici pari a 5 + [l modificatore
di Saggezza del personaggio fina all'inizio del turno
successivo di quest'ultimoe.
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COLLERA FocALIzZATA

Prerequisito: 11° livello, invocatore, privilegio di
classe di Alleanea di Collera

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di armatura di collera e il nemico che artiva il
potere & I'unico nemico entro Uemanazione, infligge
Ld6 danni extra con quel potere,

Al 217 livello, questi danni extra aumentano a 2d6.

CONTROLLO DELLINVOCATORE

Prerequisito: 11° livello, invocatore

Beneficio: Quando un nemico fallisce un tiro
salvezra contro un effetto causato da un potere di
attacco divino del personaggio, questultimo ottiene
un bonus di potere +2 al tiro per colpire successivo
che effettua contro quel bersaglio, purché questo
avvenga entro la fine del turno successivo del
personaggio.

CoORrAZZA DELLA FEDE

Prerequisito: 117 livello, qualsiasi classe divina,
privilegio di classe di Incanalare Diviniti

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere di
Incanalare Divinita, otticne un ammeontare di punti ferita
temporanei pari al proprio modificatore di Saggezza.

CRITICO RINVIGORENTE
Prerequisito: 11° livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: La prima volta in cui un personag-

gio mette a segno un colpo critico con un potere di

attacco divino nel corso di un incontro, un alleato

adiacente al personaggio o al bersaglio recupera un
ammontare di punti ferita pari a 10 + il modificatore

di Sagperza del personaggio.

ErurazionE Divina

Prerequisito: 117 livello, chierico. potere scacciare
o torT

Beneficio: Quando il personaggio infligge danni
sualmeno un nemico non morto tramite scacciare non
morti, ogni alleato entro lemanazione del potere pud
effettuare un tiro salvezza,

FIAMME DELL'INVOCATORE

Prerequisito: 11° livello, invocatore

Beneficio: Il personaggio otticne un honus di
talento +2 ai tiri dei danni dei poteri di attacco
divini contenenti la parola chiave "luoco” o “radioso”,
{uando il personaggio ¢ sanguinante, questo bonus
di talento aumenta a +4.

Al 21" livello, il bonus di talento aumenta a +3 (o a
+i quando il personaggio € sanguinante).

FORTUNA SUPERIORE

Prerequisito: 117 livello, chierico, patere fortuna
diving

Beneficio: La fortuna divina del persanaggio
passa da personale a emanazione ravvicinata 1
influenza sia il personaggio che tutti gli alleati entro
l'emanazione.

GRAZIA SALVIFICA
Prerequisito: 117 livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio supera un

tiro salvezza, pud scegliere di non porre termine

all'effetto per cui ha effettuato il tiro salvezza e con-

sentire invece a un alleato entro 5 quadretti da lui di

effettuare un tiro salvezza con un bonus pari al modi-

ficatore di Saggezza del personaggio.

Un esarca & un campione o un agente di un dio, di un
signore dei demoni o di un altro essere di grande potenza,
Non esiste nessun camming che conduca al titolo di
esarca; un esarca potrebbe essere un individuo che ha
scelto un destino epico appropriata, un mostro leggenda-
rio, un arcangelo o un'anima beata o dannata di grande
potere, Quasi tutti | personaggl epici possono diventare
esarchi, a prescindere dal destino che hanno scelto.
Tuttavia, quel personaggi che scelgono il desting epico
dell’Eletto, del Semidio o del Santo sono naturalmente |
pits adatti a diventare esarchi.

Il numero di esarchi impiegatl da una divinita e la loro
natura esatta varia grandemente da divinita a divinita, La
maggior parte delle divinita tiene uno o due esarchi al loro
servizio; alcune non hanno nessun esarca, e altre ancora,
come Pelor e Moradin, ne hanno molti di pit. Ad esempio,
Moradin siede a capo della corte splendente nota come il
Morndinsamman, che include gli esarchi Berronar, Clanged-
din, Dugmaren, Dumathoin, Gorm, Haela, Marthammor,
Sharindlar e Vergadain. Avandra, invece, non ha accettato
un esarca al suo servizio da ormai moltl secoli. Preferisce
interagire direttamente con i suoi seguaci e lascia che siano
i suoi servitorl mortali a scontrarsi in battaglia contro § suni
nemici, non per codardia personale, ma perché crede che i
mortali debbano riuscire da soli a risolvere i loro problemi,

Scegliere di diventare un esarca é una questione di
mutuo accordo tra il personaggio e il suo patrono. A volte
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& I'aspirante esarca a presentarsi alla divinita e a offrirle i
suoi servigi, mentre in altri casi & la divinita ad apparire al
personaggio con una promessa e un'offerta di patronato.
In genere i Santi e gli Eletti sono tenuti ad accettare il ruolo
di esarchi; i personaggi che perseguono altri destini sono
generalmente liberi di cercare o di rifiutare il patronato di
una divinita come meglio credono, sebbene certi déi non
si facciano scrupolo a manipolare | Semidei pit promet-
tenti per condurli al loro servizio,

Un esarca non ottiene alcun potere speciale oltre a
quelli offerti dal suo destino epico e dalla sua natura.
Tuttavia, un esarca put essere ascoltato dal suo patrono
ed & tenuto a fornire e ad ascoltare consigli in presenza
della sua divinita. Inoltre, la maggior parte delle divinita
controlla I'operato dei suoi esarchi a intervalli regolari. Un
esarca impegnato in una missione o in un'avventura nel
mondo del mortali potrebbe essere contattato tramite un
sSOENo o una visione, visitato da un angelo messaggero o
una manifestazione fisica, o a volte essere riportato tra-
mite evocazione nel dominio della divinita. Alcune divinita
seguono da vicino 'operato del suoi esarchi, mentre altre
li lasciano liberi di agire a loro discrezione, Un esarca non
possiede la capacita innata di reclamare 'attenzione della
sua divinita, ma allatto pratico molte divinita forniscono
ai loro esarchi rituali, oggetti magici o poteri speciali che
consentono loro di entrare in comunione con il proprio
dio quando necessario.




GUARIGIONE ESTESA

Prerequisito: 117 livello, chierico, potere parola

guaritrice

Beneficio: Lemanazione della parola guaritrice del

personaggio aumenta di 5.

TALENTI DI RANGO LEGGENDARIO

Qualsiasi classe divina
Avversario Oscuro

Corazza della Fede
Critico Rinvigorente

Grazia Salvifica

Luce Pervadente
Radiosita Persistente
Talenti da chierico
Epurazione Divina
Fartuna Superiore
Guarigione Estesa
Potere Misericordioso
Scacciare Rapldo

Vascello Radioso

Talenti da invocatore
Alleanza Energica

Altri prerequisiti
Incanalare Divinita

Incanalare Divinita

Altri prerequisiti
Scocciare nom morti
Fortuna divina
Parola guaritrice
Picta del guaritore

Scdceiare non mort

Altri prerequisiti
Alleanza di Maleficio

Alleanza di Interdizione Alleanza

Collera Focalizzata

di Preservazione
Alleanza di Collera

Controllo dell'lnvocatore —

Fiamme dell'lnvocatore

Impronte della Rovina
Talenti da paladino
Attacco Inarrestahile
Memico Onorato
Sfida Contagiosa

Sfida Persistente
Tocco di Salvezza

Virtd Infaticabile

Guida Devota
Impulso Vendicativo

Promessa di Castigo
Sete di Sangue

Stretta della Censura

Talenti da vendicatore

Alleanza di Maleficio

Altri prerequisiti
For 17

Sfida divina

Car 15, sfida divina
Car 15, imposizione defle
mani o tocco di virtt
Imposizione delle mani,
tocco di virtih o voto
ardimentoso

Aliri prerequisiti
Guida diving
Censura dell'Unita,

GuiDA DEVOTA

Prerequisito: 117 livello, vendicatore, potere guida
divina

Beneficio: Quando il personaggio usa la sua guida =
divina, il bersaglio ottiene un bonus di potere +3 al
secondao tiro per colpire.

Beneficio

Il personaggio e gli alleati ottengono resistenza al necrotico quando
il personaggio usa Incanalare Divinita

Il personaggio ottiene punti ferita temporanei da Incanalare Divinita

Gli alleati recuperana punti ferita quando un potere divine mette a
segrio un colpo critico

Il personaggio concede a un alleato un tiro salvezza con un bonus invece
di superare il proprio tiro salvezza

I nemici vulrerabili al danni radiosi subiscano danni extra quando

il personaggio non usa un danna radioso

Le preghiere radiose negano l'occultamento

Beneficio

Ogni alleato entro I'emanazione puo effettuare un tiro salvezza

Fortuna divina passa da personale a emanazione ravvicinata 1

Il personaggio aggiunge 5 all'emanazione della sua parola guaritrice
Ogni bersaglio della pieta del guaritore del personaggio pua effettuare
un tiro salvezza

Il personaggio pué usare scacciare non morti come azione minore invece
che come azione standard

L'use di un potere radioso potenzia la parola guaritrice del personaggio

Beneficio

1| personaggio somma 1 alle spinte della sua Alleanza di Manifestazione
L'alleato che il personaggio fa scorrere con Manifestazione

di Alleanza non concede vantaggio in combattimento

1l personaggio infligge danni extra se la sua armatura di coffera influgnza
solo un bersaglio

+2 ai tiri per colpire contra i nemici che falliscons un tiro salvezza
contro | poteri divini del personaggio

+3 danni ai poteri da invecatore che infliggono danni da fuoco

o radiosi (+4 se il personaggio & sanguinante)

1 bersagli della rovina del maleficio del personaggio ottengono
vulnerabilita 5 agli attacchi di paura

Beneficio

Il personaggio ottiene <2 agli attacchi dopo avere usato

un impulso curativo

Il personaggio ottiene punti ferita temporanei quandao

un avversario marchiato lo danneggia

Il personaggio colloca avallo divino su un nemico adiacente

aun bersaglio che ha gia sfidato

Il personaggio mantiene sfida divina anche se non attacca il bersaglio
I'personaggio concede un tiro salvezza con un bonus quando usa
imposizione delle mani o tocco di virti

Il personaggio ottiene un uso aggiuntivo di imposizione delle mant,
tocco di virtil o voto ardimentoso quando raggiunge una pietra miliare

Beneficio
Il bersaglio di guida divina ottiene +3 al seconduo tiro per colpire
Il personaggio ottiene punti ferita temporanei quando un alleato

giuramenta di inimicizia  colpisce il bersaglio del suo giuramento di inimicizia

Censura del Castigo,

Il personaggio ottiene +1 all'attacco successivo contro il bersaglio del

giuramenta di inimicizia  giuramento di inimicizia dopo che il personaggio ha mancato quel bersaglio

Durante il primo round di combattimento, gli attacchi con le armi
infliggono danni extra

Censura dell Inseguimento, Se il bersaglio concede vantaggio in combattimento e viene colpito,

giuramentao di inimicizia

Mon puo scattare
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IMPRONTE DELLA KOVINA

Prerequisito: 11° livello, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Maleficio

Beneficio: Ogni bersaglio del potere di rovina del
maleficio del personaggio ottiene vulnerabiliti 5 a
tutti i danni degli attacchi di paura fino alla fine del
Lurno successivo del personaggio.

IMPULSO VENDICATIVO
Prerequisito: 11° livello, vendicatore, privilegio di
classe di Censura dell'Unita, potere giuramento di infmicizia
Beneficio: Quando un alleato colpisce il bersaglio
del giuramento di inimicizia del personaggio, quest'ul-
timo ottiene punti {erita temporanei paria 3 + 3 per
opni alleato adiacente a quel bersaglio,

Luce PERVADENTE
Prerequisito: 117 livello, qualsiasi classe divina
Heneficio: Quando il personaggio colpisce un ber
saplio dotato di vulnerabilita ai danni radiosi con un
attacco che non infligge danni radiosi, il personaggio
infligge danni extra pari a quella vulnerabilita.

NEMICO ONORATO

Prerequisito: 117 livello, paladine

Beneficio: Quando il personaggio subisce danni
da una creatura da lui marchiata, ottiene punti lerita
temporanci pari al proprio modificatore di Saggezza.

POTERE MISERICORDIOSO

Prerequisito: 11° livello, chierico, potere pieta del
Juaritarg

Benelicio: Opnl bersaglio della pietd del guaritore
del personaggio puo effettuare un tiro salvezea.

PromessA DI CASTIGO

Prerequisito: 11° livello, vendicatore, privilegio di
classe di Censura del Castigo, potere di giuramento di
itimicizia

Beneficio: Se il personaggio manca il bersaglio
del suo givramento di infmicizia con un attacco, ottiene
un bonus di +1 al tiro per colpire successivo che
effettua contro quel bersaglio, purché questo avvenga
entro la fine del turno successive del personaggio.

RADIOSITA PERSISTENTE

Prerequisito: [1° livello, qualsiasi classe divina

Beneficio: Quando il personaggio colpisce un ber-
saglio con un potere di attacco divino che contiene la
parola chiave “radioso”, il bersaglio perde qualsiasi oceul-
tamento o occultamento totale di cui poteva beneficiare
e non pud ottenere occultamento o occultamento totale
fino alla fine del trno successivo del personaggio.

SCACCIARE RAPIDO

Prercquisito: 11° livello, chierico, potere scacciare
nom ort

Beneficio: [ personageio pud usare scacciare non maorti
come azione minore invece che come azione standard.

SETE DI SANGUE
Prerequisito: 11° livello, vendicatore
Beneficio: Durante il primo round di combatti-
mento, gli attacchi da vendicatore del personaggio
sferrati con I'arma infliggono 1|A| danni extra,
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Srina CONTAGIOSA
Prerequisito: 117 livello, paladine, potere sfida divina
Beneficio: Quando il personaggio colpisce un
nemico marchiato dalla sua sfida divina, rende anche
un nemico adiacente al bersaglio soggetto al proprio
avallo diving. Questo avallo divino dura fino all inizio
del turno successivo del personaggio,

SF DA PERSISTENTE

Prerequisito: 11° livello, Car 15, paladinoe, potere
sftda divina

Beneficio: Una volta per incontro, se il personaggio
non riesce a ingaggiare il bersaglio della sua sfida divina
durante il proprio turno, pud mantenere quella sfida
diving come se avesse ingaggiato il bersaglio,

STRETTA DELLA CENSURA

Prerequisito: 117 livello, vendicatore, privilegio
di classe di Censura dell'lnseguimento, potere ginra-
mento di inimicizia '

Beneficio: Quando il personaggio beneficia di
vantaggio in combattimento contro il bersaglio del suo
gluramento diinimiciziae lo mlpi.q:u COn un poters da ven-
dicatore. il bersaglio non pud scattare per allontanarsi da
lui fino alla fine del turne successivo del personaggio,

lTocco D1 SALVEZZA

Prerequisito: 117 livello, Car 15, paladina, potere
imposizione delle mani o tocco di virm

Beneficio: Cluando il personaggio usa la sua
imposizione delle mani o tocco di virtl su un alleato,
quell’alleato pud effettuare un tiro salvesza con un
bonus pari al modificatore di Carisma dell'alleato.

VASCELLO RADIOSO

Prerequisito: 117 livello. chierico

Beneficio: Se il personaggio colpisce un nemico con
un potere di attacco da chierico che contiene la parola
chiave "radiosa”, la volta successiva in cui il personaggio
usa parola guaritrice, il bersaglio recupera 2d6 punti
ferita aggiuntivi, purché questo avvenga entro la fine del
turno suceessivo del personaggio.

VIRTU INFATICABILE
Prerequisito: 117 livello, paladine; potere inprosi-
zione delle mani, tocce di virtt o voto ardimentoso
Beneficio: Ogni volta che il personaggio rag-
giunge una pictra miliare, ottiene un uso aggiuntive
di imposizione delle mani, tocco di virtd o vote ardimen-
tosoe '|'.|‘E"l' ][I git?]'l'.l':'lti].

TALENTI DI RANGO EPICO

[ talenti seguenti sono disponibili soltanto per i perso-
naggi di livello pari o superiore al 21°

ALLUVIONE CELESTE

Prerequisito: 21° livello, vendicatore, potere giu-
ramento di inimicizia

Beneficio: La prima volta che il personaggio metle
a segno un colpo critico contro i bersaglio del suo gira-
mento di inimicizia durante un incontro, ogni alleato pud
cllettuare un secondo tiro per colpire e scegliere quale
risultato usare ul prossimo attacco che slerrera contro
quel bersaglio, purché questo avvenga prima dell'inizio
del turno successivo del personaggio.




ALURA DELL'INVOCATORE

Prerequisito: 21° livello, invocatore

Beneficio: Fino alla fine del suo turno suceessivo,
dopo che il personaggio ha usato un potere di Inca-
nalare Divinita, qualsiasi nemico entro 2 quadretti
da lui che 1o colpisca o qualsiasi nemico che concluda
il suo turne entra 2 quadrett da lui subisce danni
radiosi paria 5 + il modificatore di Saggesea del per-
sonaggio. Nessun nemico pua subire questi danni pia
di una volla per tiurno.

Camrione Pio

Frerequisito: 21° livello, palading, potere imposi
zione delle mani o tocco di virrd

Beneficio: Quando il personaggio usa imposizione
delle mani o il suo roceo di virti puo scegliere come ber-
saglio una o due creature. Se sceglie come bersaglio
della sua imposizione delle mani due creature, spende
un solo impulso curativo e ogni bersaglio recupera i
punti lerita normalmente previsti dal potere,

COLLERA DEL CROCIATO

Prerequisito: 217 livello, For 21, Sag 15, palading,
potere forza diving

Benelicio: Quando il personaggio usa la sua forza
diving, il nemico successivo da lui attaceato prima
della fine del turno successivo del personaggio & sog-
getto allavallo divino del personaggio fino alla fine
dell'incontro.

Finché il bersaglio & soggetto all'avallo divino del
personaggio, quest ultimo somma il proprio modifica-
tore di Saggezza ai danni che infligge tramite avallo
divino.

COLLERA INDISCRIMINATA

Prerequisito: 217 livello, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Collera

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo
potere di armatura di collera, pud scegliere come ber-
hatg]iu ngni nemico entro l'emanazione, invece del
solo nemico che attiva il potere.

COLLERA INSTANCABILE

Prerequisito: 217 livello, For 21, Car 15, palading,
potere forza divina

Beneficio: Quanda il personaggio usa la sua forza
divina, l'effetto si applica a tutti gli attacchi che effet-
tua fino alla fine del suo turno successivo.

CoMPAGNIA VIRTUOSA

Prerequisito: 21° livello, Car 21, Sag 15, paladino,

patere ardore divinog

Benelicio: Quando il personaggio usa il suo ardore
diving, recupera punti ferita temporanei pari al pro-
prio modificatore di Carisma per ogni alleato che
superi il tiro salvezza concesso da questo potere.

Dono PROTETTORE

Prerequisito: 217 livello, Car 21, For 15, paladino,
potere ardore divine

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo ardore
divino, pud scegliere come bersaglio ogni alleato entro
l'emanazione,

FARO DI INTIMIDAZIONE

Prervequisito: 21° livello, invocatore, privilegio di
classe di Alleanza di Preservazione

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere
di ritorsione del preservatore, un alleato entro 10 quadretti
da lui ottiene un bonus pari al modificatore di Tntelli
genza del personaggio al successivo tiro per colpire che
effettua contro il nemico che attiva il potere.

FALEMNTI

OV

I L

GiusTiZIA FocAL1ZzZATA

Prerequisito: 21° livello, vendicatore, privilegio
di classe di Censura dell’Unita. potere giuramento di
LIETICIZ

Beneficio: Finché il personaggio & adiacente al
bersaglio del suo givramentoe di infmicizia, i suoi alleati
ottengono un bonus di =1 ai tivd per colpire contro di
£550,

GUARIGIONE CONDIVISA

Prerequisito: 21° livello, chierico

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
che consente a un alleato di usare un impulso curativo,
puir seegliere invece di fare in modo che Lalleato recu-
peri punti ferita come se avesse speso il suo impulso
curative, ma lasciando che sia il personaggio o un altro
alleato consenziente entro 5 quadretti dal personaggio
i spendere Uimpulso curativo al posto suo.

GUARIGIONE REATTIVA

Prerequisito: 21° livello, chicrico, potere parola
Juaritrice

Beneficio: Il personaggio put usare parola guari
trice come reazione immediata, che si attiva quando
un alleato entro 5 quadretti da lui scende a 0 punti
ferita o meno. 11 personaggio deve scegliere come ber-
suglio di parola guaritrice 'alleato che attiva il potere.

GUARITORE BEATIFICO

Prerequisito: 217 livello, chierico, Guarire come
abiliti con addestramento

Beneficio: Quandao il personaggio usa un potere
divino di guarigione, somma il proprio modifica-
tore di Carisma ai punti ferita che il destinatario
recupera.

GUARITORE SUPREMO

Prerequisito: 21° livello, chierico, potere parala
Huaritrice

Beneficio: Quando il personaggio usa la sua
parala guaritrice, pud guarire due hersagli invece di
une (pud trattarsi di due alleati o di un alleato ¢ il
personageio stesso).

IconA DI PurezzA
Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: 1l personaggio ottiene resistenza ai
danni necrotici pari a metd del suo livello + il suo
modificatore di Saggezza.

[CONA DI SPERANZA
Prerequisito; 21° livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: Gli alleati sanguinanti entro 10 qua-
dretti dal personaggio ottengono un bonus di +1 ai
tirt salvezza.
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TALENTI DI RANGO EPICO

Icona di Purezza Religione come abilita [l personaggio ottiene resistenza ai danni necrotici
con addestramento
lcona di Speranza = Gli alleati sanguinanti ottengono un bonus di +1 ai tird salvezza
Incanalatore Glorioso Incanalare Divinita Il personaggio pud usare Incanalare Divinita due volte per incontro
Maestria Divina - Consente il recupero di un potere a incontro divino quando
il personagglo spende un punto azione
Punizione Radiosa = Il colpo critico incrementa la vulnerahilits del bersaglio ai danni radiosi
Salute Divina - Il personaggio ottiene resistenza ai veleni
Talenti da chierico Altri prerequisiti Beneficio
Guarigione Condivisa = Il personaggio o un alleato consenziente puo usare un impulso curativo
al posto del bersaglio
Guarigione Reattiva Parola guaritrice Il personaggio usa parola guaritrice come reazione per salvare un alleato morente
Guaritore Beatifico Guarire come abilita Il personaggio somma un bonus alle guarigioni che concede
con addestramento con i poteri divini
Guaritore Supremo - Il parsonaggio cura due bersagli invece di uno quando usa parala guaritrice
acacciare Epico Scacciare non mort Le emanazioni incrementanao di 2 e il bersaglio viene spinto anche se mancato
Vantaggio Radiosa - | nemici su cui il personaggio infligge danni radiosi concedono

vantaggio in combattimento

Talenti da invocatore Altri prerequisiti Beneficio

Auvra dell'lnvocatore - Il personaggio ottiene un'aura che infligge danni dopo avere
usato Incanalare Divinita

Collera Indiscriminata  Alleanza di Collera Quando il personaggio usa armatura di collera sceglie come
bersaglio tuttl | nemici entro 'emanazione

Faro di Intimidazione  Alleanza di Preservazione Un alleato ottiene un bonus di attacco contro il bersaglio
della sua ritorsione del preservatore

Invocazione Devastante — Il personaggio infligge danni extra ai nemici accanto al bersaglio

quando mette a segno un colpo critico con un potere da invocatare
Maleficio Intollerabile  Alleanza di Maleficio. Il personaggio incrementa la distanza di cui spinge il bersaglio
della sua rovina del maleficio
Maleficio Superiore Alleanza di Maleficio | bersagli colpiti dal personaggio con un potere divino a incontro
o giornaliere vengono spinti di 1

Talenti da paladino Altri prerequisiti Beneficio

Campione Pio Impasizione delle mani 1 personaggio sceglic due bersagli per imposizione delle mani
o tocco di virti o tocce di virtd

Collera del Craciato For 21, Sag 15, Il personaggio colloca avallo divine sul nemico successivo che attacca dopo
forza divina avere usato forza diving; somma Il modificatore di Sag ai danni inferti dall'avallo

Collera Instancahile For 21, Car 15, forza diving Forza diving dura pin a lungo

Compagnia Virtuosa Car 21, Sag 15, Il personaggio concede pf temporanei a ogni alleato che supera un tiro
ardore divino salvezza concesso da ordore diving

Dano Protettore For 11, For 15, Il persenaggio sceglie come bersaglio di ardore divine ognl alleato entro
ardore diving emanazione

Verita del Paladine - Il personaggio ignora la resistenza e I'immunita quando attacca

un avversarie da lui marchiato

Talenti da vendicatore  Altri prerequisiti Beneficio '

Alluvione Celeste Giuramento di inimicizia 1l personaggio consente agli alleati di ripetere i tiri degli attacchi contro
il bersaglio del suo giuramento di inimicizia dopo che ha messo a segno
un colpo critico sul bersaglio

Giustizia Focalizzata Censura dell’Unita, Gli alleati ottengono -+1 agli attacchi contro il bersaglio del giuramento di
giuramento diinimicizia  inimicizia finché il personaggio ¢ adiacente al bersaglio
Inimicizia Condivisa Giuramento di inimicizia |l bersaglio del gluramenta diinimicizia concede vantaggio in
combattimento quando viene scelto per la prima volta
Pugno dei Cleli Giuramento di inimicizia 1] bersaglio del giuramento di inimicizio subisce una penalita di -2 ai tiri salvezza
Ricordo di Vendetta Gluramento diinimicizia In caso di tiro mancato, il personaggio ottiene +5 ai danni contro il bersaglio
IncANALATORFE GLORIOSO INIMICIZIA CONDIVISA
Prerequisito: 217 livello, qualsiasi classe divina, Prerequisito: 217 livello, vendicatore, potere giu-
privilegio di classe di Incanalare Divinita ramento di inimicizia
Beneficio: [1 personaggio pud usare un potere di Benelicio: Quanda il personaggio usa il su0 giura-
Incanalare Divinita due volte per incontro, purche mento di infmicizia, il bersaglio concede vantaggio in
non sia lo stesso potere. combattimento {ino alla fine del turno successiva del
personaggio.
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INVOCAZIONE DEVASTANTE

Prerequisito: 217 livello, invocatore

Beneflicio: Quando il personaggio mette a segno
== colpo critico con un potere da invocatore, ogni
~=mico entro 5 quadretti dal bersaglio del colpo
sitico subisce danni paria 5 + il modificatore di Sag-
e=zza del personaggio. 1] tipo di danni ¢ lo stessa di
soelli inferti dal colpo critico.

LMArsTRIA Divina
Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: Quando il personaggio spende un
puEnto azione F![‘I' uﬁuguirt L[I'I‘EI.?:i.U]]L' exira, recuperia
snche l'uso di un potere divine a incontro che ha gia
===10 nel corso dellincontro attuale.

MALEFICIO INTOLLERABILE

Prerequisito: 21° livello, invocatore, privilegio di
“zsse di Alleanza di Malelicio

Beneficio: Ogni volta che il potere di rovina del male-
“oio consente al personaggio di spingere un hersaglio, il
sersonaggio put sommare la meta del suo modificatore
= Intelligenza al numero di quadretti della spinta.

MWMALEFICIO SUPERIORE

Prerequisito: 217 livello, invocatore, privilegio di
“Leese di Alleanza di Malelicio

Beneficio: Quando il personaggio usa un potere
“wvino di attacco a incontro o giornaliero, pud spin-
sore di | quadretto ogni bersaglio colpito dal potere
swece di applicare il normale effetto della sua Mani-
estarione di Alleanza).

PucNo pE1 CIELL

Prerequisito: 217 livello, vendicatore, potere giu-
=zmento di inimicizia

Beneficio: Il bersaglio del ghoamento di inimiczia del
sersonagpio subisce una penalita di -2 ai tird salvezza.

! popoli del mondo e dei vari plani adorano le divinita
= molti modi diversi. Tuttavia, esistono alcune pratiche
suasi universali che non variano da cultura & cultura.

+ Quando un individuo scopre che si shagliava riguardo a
una teoria, scrive due copie dellaverita che ha scoperto;
ne tiene una per s e offre 'altra a un santuario di loun.

* Dopo avere prelevato frutta, erbe o legna da una fore-
sta, si disegna una stella sul terreno, affinché la magia
di Corellon possa rimpiazzare cio che & stato tolto.

+ Quando un individuo promette di consegnare qualcuno
alla giustizia, formula un givramento su Bahamut.

#+ Ouando un individuo accetta di stringere un‘alleanza o un
accordo commerciale, intreccia le dita come se fossero i
denti di due ingranaggi, per formare il simbolo di Erathis.

#+ Sitraccia il simbolo di Avandra su un sentiero considerato
sicuro o su un edificio considerato un rifugio sicuro.

+ Durante una tempesta, si grida verso il cielo per dimo-
strare il proprio coraggio a Kord.

+ Di giorno si indossano glofelli dorati e di notte gioielli
argentati, per onaorare sia Pelor che Sehanine.

+ Siseppellisce una piuma di corvo assieme a un cada-
vere per impedire che la non morte reclami quel
cadavere.

PunizioNE RADIOSA
Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina
Beneficio: Ogni volta che il personaggio mette a
segno un colpo critico con un potere divino di attacco
che contiene la parola chiave "radiosa”, il hersaglio
e ogni nemico entro 5 quadrettd da esso ottengono
vulnerabilita 10 ai danni radiosi (oppure la loro vul:
nerabiliti gia esistente aumenta di 10) fino alla fine
del turno successive del personaggio.

RICORDO DI VENDETTA

Prerequisito: 21° livello, vendicatore, potere giu-
ramento di inimicizia

Beneficio: Quando il personaggio manca il bersaglio
del suo giuramento di ninticizia con un potere da vendica-
tore. ottiene un bonus di +5 ai tirl dei danni contro quel
hersaglio fino alla fine del proprio turno successiva.

SALUTE DIVINA

Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina

Beneficio: Tl personaggio ottiene resistenza al
veleno pari a meti del suo livello + il suo modificatore
di Saggezza.

Inoltre. non pud contrarre nessuna malattia di
livello pari o inferiore a 30.

SCACCIARE EPICO

Prerequisito: 21° livello, chierico, potere scacciare
1o marti

Beneficio: Quando il personapgio usa scacciare
non morti, la taglia dellemanazione aumenta di 2 e
ogni hersaglio viene spinto anche se viene mancato.

VANTAGGIO RADIOSO

Prerequisito: 21° livello, chierico

Beneficio: Quando il personaggio infligge
danni radiosi su un nemico, sia il personaggio che i
suoi alleati ottengono vantaggio in combattimento
contro di esso fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

VERITA DFL PALADINO

Prerequisito: 217 livello, paladino

Beneficio: Quando il personaggio attacca una
creatura da lui marchiata, ignora le resistenze e le
immunitd di quella creatura,

TALENTI MULTICLASSE

Aleuni di questi talenti prevedono come requisito che
il personaggio sia un multiclasse leppendario in una
determinata classe. Per poter acquisire quel talento, il
personaggio deve cssere diventare multiclasse leggen-
dario (Manuale del Giocarore, pagina 209),

CANALE DI FEDE [Criirrico munTict Assel
Prerequisito: Qualsiasi talento da chierico multi-
classe, multiclasse leggendario come chierico
Beneficio: [ personaggio ottiene i poteri da chie-
rico Incanalare Divinita: fortuna divina ¢ scacciare
non morti. Se non possiede gia il privilegio di classe
di Incanalare Divinita, pud usare un singolo potere
di Incanalare Divinita una volta per incontro ed &
considerato dotato del privilegio di classe ai fini di
soddisfare i prerequisiti di quel potere.

FTALENTI

PO
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TALENTI MULTICLASSE

Prerequisiti

Canale di Fede

Qualsiasi talento da chierico multiclasse,
multiclasse leppendario come chierico

Beneficio
Chierico: fortune diving e scacclare non morti 1/incontro

Canale di Invocazione Qualsiasi talento da invocatore multiclasse, Invocatore: armatura di collera e ritorsione
multiclasse leggendario come invocatore  del preservatare 1/incontro

Canale di Valore

Canale di Vendetta

Qualsiasi talento da paladino multiclasse, Paladino: ardore diving ¢ forza diving 1/incontro
multiclasse leggendario come palading
Qualsiasi talento da vendicatore multiclasse, Vendicatore: abiurare non marti e guida diving 1/incontro

multiclasse leggendario come vendicatore

Custode dei Sag 13, Int 13
Segreti Divini

Eroe della Fede Sag 15
Guaritore Divino Sag 15

Incanalatore Divino  Sag 13, Religione come abilita con

addestramento
Soldato Virtuoso Sag 15

CANALE DI INVOCAZIONE
[] NYVOCATORE MULTICLASST |

Prerequisito: Qualsiasi talento da invocatore mul-

ticlasse, multiclasse legpendario come invocatore

Beneficio: Il personaggio ottiene i poteri da invoca-
tore [ncanalare Divinita: armatera di collera e ritorsione
del preservatore. Se non possiede gia il privilegio di classe
di Incanalare Divinita, puo usare un singolo potere di
Incanalare Divinitd una volta per incontro ed € conside-
rato dotato del privilepio di classe ai fini di soddisfare i
prerequisit di quel potere,

CANALE DI VALORE [PALADINOG MULTICLASSE]

Prerequisito: Oualsiasi talento da paladino multi-

classe, multiclasse leggendario come palading

Beneficio: [1 personaggio ottiene i poteri da
paladino Incanalare Divinita: ardore divine e forza
divina. Se non possiede gia il privilegio di classe di
Incanalare Divinita, pud usare un singolo potere
di Incanalare Divinita una volta per incontro ed é
considerato dotato del privilegio di classe ai fini di
soddisfare i prerequisiti di quel potere.

CANALF DI VENDETTA
[VENDICATORE MULTICLASSE]
Prerequisito: Qualsiasi talento da vendicatore multi-
classe, multiclasse legpendario come vendicatore
Beneficio: Il personaggio ottiene i poteri da ven-
dicatore Incanalare Divinita: abinrare non morti e
guida diving. Se non possiede gia il privilegio di classe
di Incanalare Divinita, pud usare un singolo potere
di Incanalare Divinita una volta per incontro ed &
considerato dotato del privilegio di classe ai fini di
soddisfare i prerequisiti di quel potere,

CUSTODE DEI SEGRETI DI1vINI
[INVOCATORE MULTICLASSE]

Prerequisito: Sag 13, Tnr 13

Beneficio: Il personaggio ottiene Arcann, Reli
gione o Storia come abilit con addestramento,

Il personaggio ottiene il privilegio di classe da
invocatore [ncantatore Rituale,

Inoltre, pud impugnare gli strumenti da
invocatore.

Invacatore: Arcano, Religione o Starfa come abilita con
‘addestramento, Incantatore Rituale

Vendicatore: un'abilita di classe con addestramento,
gluramento di inimicizia 1/incontro

Chierico: Guarire come abilita con addestramento,
Conoscenze del Guaritore

Conferisce un potere di Incanalare Divinita

di un'altra classe

Paladino: un'abilita di classe con addestramenta,
tocco di virti 1/giorno

EROE DELLA FEDE [VENDICATORE MU TICLASSE]
Prevequisito: Sag 15
Beneficio: Il personaggeio acquisisce una delle abilit
di elasse del vendicatore come abilita con addestramento.
Una volta per incontro, puo usare il potere giura
menta di inimicizia. Tuttavia, non recupera luso del
potere se il bersaglio scende a O punti ferita.
Inoltre, pud impugnare gli strumenti da vendicatore.

GUARITORE DIVINO [CHIFRICO MULTICI ASSE]
Prerequisito: Sag 15
Beneficio: I personaggio acquisisce Guarire come
ahilita con addestramento. 1l personaggio ottiene il pri-
vilegio di classe di Conoscenze del Guaritore. Inoltre,
pudr impugnare gli strumenti da chierico,

INCANALATORE DIVINO [MutTicLAsSE]

Prerequisito: Sag 13, Religione come abilita con
addestramento

Beneficio: | personaggio sceglie una classe divina
diversa dalla propria e un potere di Incanalare Divinitd
disponibile come privilegio di classe per quella classe.

se non possiede gia il privilegio di classe di Inca
nalare Divinitd, pud usare il potere di Incanalare
Divinita che ha selezionato una volta al giorno.

S¢ possiede gia il privilegio di classe di Incanalare
Divinita, aggiunge il potere di Incanalare Divinita
che ha selezionato alla sua lista di poteri di Incana-
lure Diviniti disponibili.

1l personaggio & considerato dotato del privilegin
di classe di Incanalare Divinita ai fini di soddisfare i
prerequisiti. Se il personaggio acquisisce altei poterd
di Incanalare Diviniti selezionando dei talenti di
divinita, pud usarli al posto del potere concesso da
questo talento, ma cio non cambia il normale limite
af suoi usi di Incanalare Divinita,

Speciale: Chuesto talento conta come talento multi-
classe di classe specifica relativo alla classe selezionata,

SOLDATO VIRTUOSO [PALADINO MULTICLASSE]
Prerequisito: Sap 15
Beneficio: ] personaggio acquisisce una delle abilita
di classe del paladino come abilita con addestramento.
LUna valta al giorno, pud usare il potere tocco di virri,
Inoltre, pud impugnare gli strumenti da paladine.




DESTINI EPICI

ANT HO

Molti personaggi divini di livello epico sono destinati
alla beatitudine o alla dannazione dopo la morte: in
quanto potenti rappresentanti delle cause divine nel
mondo dei mortali, ¢ naturale che diventing 1 pre-
diletti nel mondo degli dei. T seguenti desting epici
affrono dei cammini che portano gli eroi divini dal
monda dei mortali fine ai domini ultraterreni.

ANGELO BEATIFICATO

La saggezza, il coragyio e la devozione hammo procurato o
questi mortale un onore concesso soltanto a pochi elettizla
trasformazione in wn angelo,

Prerequisiti: 21° livello, gualsiasi classe divina

Per volere degli déi, il personaggio trascende la morta-
lita e s1 unisce alle schiere angeliche. La sua carne e il
suo sangue mortale si trasformano in sostanza immor-
tile; pur conservando I'aspetto esteriore che aveva da
mortale, il suo spirito risplende all'interno di un corpo
perfezionato come una flamma ardente in un involucro
di cristallo. I personaggio non invecchia pit e tutte le
infermita che allliggona i mortali lo abbandonano, Col
tempo, imparer ad assumere altri tratti e poteri degni
degli angeli.

Langelo beatificato & strettamente vincolato al dio
che lo ha cresciuto. Pud continuare a perseguire gli
obiettivi e le imprese della sua vita mortale, ma di tanto
in tanto la sua diviniti lo convoca per una missione

specilicao loinviaa compiere un incarico importante, ¢

il personaggio ¢ tenuto a rispondere a queste chiamate.
Dal momento che un tempo era mortale, pud riassu-

mere il sun aspetto mortale ogni volta che pud, celando
la sua natura di immaortale, Questa qualiti ne fa un pre-
zioso servitore, dal momento che gli consente di recarsi
li dove gli altri angeli non potrebbero mai spingersi: gl

angeli beatiflicati spesso fungono da spie o da consiglieri
per i mortali sulle questioni pittimportanti, senza mai =
rivelare la loro natura,

IMMORTALITA

Perfing i santi e le alire anime elette conoscone amaro
morso della morte, ma all’angelo beatificato viene
risparmiata questa sorte, Dal momento della sua ascen-
sione, egli diventa immaortale. Per qualche tempo vaga
per il mondo, come campione di quelle cause che la

sua divinita riticne importanti. Ma prima o poi viene
chizmato o servire il suo padrone nei domini astrali, e si
laseia gli aflari del mondo mortale alle spalle,

PRIVILEG]I DELLANGELO BLATIFICATO

Natura Angelica (21° livello): Lorigine del perso-
naggio cambia in immaortale o il personaggio cessa di
invecchiare. Langelo heatificato ottiene la capacitia di
parlare il Supernal, resistenza 15 al luoco ¢ resistenea
15 al radioso. E immune agli attacchi di paura, Lan
gelo beatificato ottiene inoltre un paio di ali angeliche,
che puo manilestare o occultare come azione minore,
Finché le sue ali s manifestano, ottiene una velocita di
volo pari alla propria velocita +2. ma deve atterrare alle
fine del suo turno. Se il suo turno si conclude quando &
ancora in volo, langelo beatificato scende rapidamente e
atterra senza subire danni. Finché le sue ali sono occul
tate, i sua natura angelica & celata e langelo beatificato
assomiglia al mortale che era in precedenza.

Se il personaggio possiede gia le ali a cansa di
un‘altra fonte (come ad esempio il cammino leggen-
dario di anima prescelta, vedi pagina 98), queste ali
angeliche si sostituiscono al paio di ali che aveva otte-
nuto in precedena,

Rinato nella Luce (24" livello): Una volia al
giorno, quando angelo beatificato muaore, il suo
corpo scompare in un lampao radioso. Ogni nemico
entro 10 quadrett da lui subisce 2d 10 4 il maodi
ficatore di Saggezza dell’angelo beatificato danni
radiosi ed ¢ accecato (tiro salvezza termina), Langelo
heatificato ricompare in una colonna di luce alla fine
dell'incontro al massimo dei punti ferita ¢ privato di
qualsiasi elfetio nocivao.

Forma Angelica (30" livello): Gli attacchi contro
l'angelo beatificato subiscono una penalita di -2 fin:
tanto che langelo non & sangoninante, Inoltre, finché
le sue ali angeliche st manifestano, langelo beatifi-
cato puo fluttuare. (Non ha pit bisogne di atterrare
alla fine del proprio turno.)

PPOTERE DELLANGELO BEATIFICATO

Schiere Angeliche Angelo Beatificato Utlita 26

Langelo beatificato vola per hreve distanza, menire una schiera
di angali minori compare per trasportare § suet compagnl fuorl
peticole.

Incontro + Divino
Azione di movimento Emanazione ravvicinata 10
Bersaglio: || personaggio e ogni alleato entra l'emanazione
Effetto: Ogni bersaglio ottiene un bonus di potere +1 a
tutte le difese fino alla fine del turno successivo del per-
sonaggio. Inolire, il personaggio vola della sua velocita
+ 1 e atterra, & come azione gratuita i personaggi scelt
come bersaglio possono volare & quadretti e atterrare,
senza provocare attacchi di opportunita,




AVATAR DELLA GIUSTIZIA

11 sola scopo di un avatar della giustizia ¢ mantenere in
equilibrio la bilancia della giustizia, punendo i malvagi ¢
:‘Ir.:ulnrmt.-:urldﬂ ivirfiosi.

Prevequisito: 21° livello, talento Ginstivia Immediata

Vavatar della giustizia ¢ un dio della giustizia incar-
natost in una forma mortale, Per tutta la sua vita ha
cortbattuto le Ingiustizie, ma ora linalmente sa chi ¢ in
realtd. La sua autocoscienza si fonde con la verita divina
e la sua coscienza diventa un tuttune con il concetto
di giustizia. Neghi anni a venire, la gente ricordera clie
l'avatar era un'incarnazione della divinita, un Campione
splendente che combatté i torti e un {ulgido esempio ret-
titudine e di coraggio che hanno governato tutta la sua
vita; ora, tuttavia, & compito dell'avatar forgiare quella
leggenda tramite le sue pesta.

11 suo vero io potrebbe essere gquello di Baha-
mut, di qualche altra divinita attiva, o perfino di
una divinita defunta come Amoth: un avatar di una
divinita dormiente, di un dio intruso o di un prin
cipio cosmico che & comparso inaspettatamente nel
mondo. A prescindere dalla divinita che Vavatar della
giustizia incarna, egli coglic il suo destino di grande
legiferatore e di forza delle rettitudine. Una volta
assunto laspetto della giustizia stessa, & la conoscenza
divina a guidarlo sulla retta via,

IMMORTALITA

[l camminn dell’avatar della giustizia potrebbe condurlo
a eliminare una potente causa di ingiustizia, come ac
csempio una divinitd malvagia. Gli déi malvagi e i loro
adoratori hanno poca tolleranza per la giustizia, dal
momento che sguazzano nelle crudelta, nei furti e negli
omicidi, Distruggere una di queste divinith porta i piatti
della bilancia piii vicini all'equilibrin,

Riunione divina: Durante la sua Cerca del Desting,
Favatar della glustizia inizia a cambiare. Non prende pii
decisiond, ma silimita a eseguire il volere della giustizia,
Cuando il suo ultimo nemico ¢ stato sconfitto, abban-
doma il suo corpo mortale che si dissolve in polvere
argentata e viene spazzalo via dal vento. La sua anima fa
ritorno al suo io eterno e si ricongiunge a esso, portando
con s tutle le gioie, § dolord, la saggezea e la compas-
sione che ha sperimentato durante i suoi anni come
moriale, La sua esistenza mortale sié conclusa, mail
dio della ginstizia ricordera per sempre le lezioni che
ha appreso nel periodo in cui ha vagato per il mondo, e
sapra stemperare il proprio giudizio con i ricordi delle
sut esperienae mortali

PRIVILEG] DFLL'AVATAR DFLLA GIUSTIZIA
Giusta Consepuenza (217 livello): Quando un
nemico colpisce lavatar della giustizia o un alleato
a lui adiacente, Valleato successivo che attacea quel
nemico prima della fine del turno successivo del per-
sonaggio otticne un bonus di +1al tiro per colpire.
Mente della Giustizia (21° livello): Sia il punteg-
gio di Intelligenza che quello di Saggezza dell'avatar
della piustizia aumentano di 2.
Giustizia Rediviva (24° livello): Ogni giorno, la
prima valta che Iavatar della ginstizia inizia il proprio
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Lurno morente o morto, torma in vita. T{m_‘uprra un
ammontare di punti ferita pard al suo valore di sangui-
nante. Ogni alleato entro 10 quadretti da lui ottiene un
bonus di potere +2 ai tiri per colpire fino alla fine del
turno successivo del personaggio e ogni nemico entro 10
quadretti da lui ottiene una penalita di -2 aitiri per col-
pire fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Castigo Istantaneo (30° livello): Opgni volta che
un nemico entre 5 quadretti dal personaggio mette a
SUEI0 U rn]pn critico contro il perse MIAZEio 0 uno ded
suoi alleati, quel nemico subisce danni pari ai danni
che ha inferto con il colpo critico.

POTERE DELL'AVATAR DELLA GIUSTIZIA
Parola della Disfatta Avatar della Giustizia Utilita 26

Eavatar della giustizia considera lattaceo tngiusto, ¢ ne inverte

At effet.

Giornaliero + Divino, Guarigione

Reazione immediata  Distanza 10

Attivazione: Un alleato entre 10 quadretti dal personagpio @
colpito da un attacea

Bersaglio: L'alleato che attiva il potere

Effetto: Il bersaglio non subisce danni dall’attacco che
attiva il potere e ottiene punti ferita pari ai danni che
avrebbe subito.

PARAMENTI] DELLA GIUST1Z1A

Un avatar della giustizia potrebbe decidere di usare del

simbali che rappresentanc la giustizia come suoi para-

mentl, Ecco alcuni dei simboli pitt comuni usati dagli

avatar della giustizia:

+ Piatti della hilancia

4+ Flamme (specialmente se bianche o d'argento)

4 Armi a due lame (come una spada o un'ascia da
battaglia)

4+ Occhi chiusi o una benda

OO E R

AMELIAS



WATRE HEYMOILLES

AVATAR DELLA GUERRA

Un avatar della guerra sa bene che la pace non pud durare,
e quando fallird, Tui sard [i, pronto a prenders in pugnao la
situazione.

Prerequisito: 217 livello, talento Senticro di Guerra

1l richiamo della battaglia ¢ forte per chiin realta e
un dio della guerra. Per lo spazio di una vita mortale,
il dio si & incarnato in una forma umanoide, condivi-
dendo l'esistenza e la coscienza con un eroe mortale,
(Juando parla, un avatar della guerra parla per il

indicazioni della sua essenza divina. Epli esiste per
valdeggiare le cause per cui vale la pena combattere,
per fornire alla gente del mondo un fulgido esempio
di valore e di abilitd, ¢ per insegnare alla gente come
sopravvivere in un mondo immerso nell'nscurita e
nel disordine.

U avatar della guerra ¢ probabilmente I'incarna-
rione di Bahamut, Kord, Bane, o forse di una divinita
defunta della guerra come Tuern. Tuttavia, la guerra
¢ una forza cosmica che sembra dotata di coscienza
propria, e lavatar potrebbe perfing essere Uincarna-
zione del principio della guerra, o un eroe eterno che
rinasce per combattere in ogni conflitto che scoppia
sul mondo dei mortali,

La vita come avventuriero gli ha aperto gli occhi
e gli ha rivelato che la discordia e il male sono ovun-
que. Lavatar della guerra ha viaggiato per molte terre,
sia civilizzate che selvagpe, e l'unica costante che ha
notato € la frapgilita della pace. Gli altrei si sforzano
in ogni modo di fermare la guerra, ma l'avatar della
guerra crede che il conflitto sia lo stato naturale del
mondo. Egli riconosce che il conflitto & ovungue
e abbraceia questa verita, Le macchinazioni degli
usurpatori, dei tiranni e dei condottieri condurranno
sempre la civilta verso la violenza ¢ la distrozione,.,
ma a valte & proprio da queste forze distruttive che
nasceranno le civilta pin potenti e durature,

IMMORTALITA

La via verso l'immortalita & disseminata di pericoli
per un avatar della guerra. A causa della sua sete

di conflitt, Vavatar della guerra si cimenta in molti
scontri con i mortali. La storia narra di vari avatar
della guerra caduti nel corso di un'epica battaglia...
forse il destino del personaggio ¢ quello di forgiare
la leggenda di un eroe che rinscird soltanto a otte-
nere una morte nobile. La sfida SUprema consiste
nel muovere battaglia agli deéi e ai primordiali. Forse
lavatar della guerra spera di usurpare il potere di
Bane e di conquistare il suo piancta di origine, Cher-
noggar, o di scatenare una plogeia di distruzione sui
primordiali sopravvissuti; fatto sta che in lui arde
unambizione bellica come non accadeva in nessuna
creatura da millenni.

Riunione divina: Quando la cerca finale dellava-
tar della guerra & compiuta e l'ultimo nemico giace
sconfitto ai suoi piedi, la sua incarnazione mortale
ha termine. Il suo corpo si shriciola in un cumulo
di polvere grigia che viene spazzata via al suono del
verso dei corvi e di logore bandiere agitate daun

vento gelido. La sua anima scende ai domini astrali
per riunirsi al suo essere divine, portando con s¢ una
vila di ricordi: battaglie vinte, battaglie perdute, gesta
di coraggio ¢ atti di codardia,

PRIVILEG]I DELLAVATAR DELLA GUERRA

Padrone del Campo di Battaglia (217 livella):
Lavatar della guerra non concede mai vantaggio in
combattimento,

Potere nel Conflitto (21° livello): Sia il pun
teggio di Forza che quello di Intelligenza dellavatar
della guerra aumentano di 2.

Invocatore della Guerra (24° livello): [l potere
di Incanalare Divinith sentiero di guerra dellavatar
della puerra concede un bonus di +4 al tiro dei danni
in aggiunta a un bonus di +2 ai tirl per colpire.

Signore della Guerra (30° livello): [ prima
attacco del sipnore della guerra che va a segno in un
incontro infligge 25 danni extra.

POTERE DELL'AVATAR DELLA GUERRA

Fomentare Conflitti  Avatar della Guerra Utilita 26

Lavatar defla guerra alza la sua arma ol suo strumento ¢

lancia un maestoso gride di guerra, invocando 1 suoi poteri da

battaglia. IV suo grido e 1 suoi poteri divind inducono gli allsari

ad ‘agive con pill fervore contro @ nenici victni,

Giornaliern + Diving

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaplio: Ogni alleato entro 'emanazione

Effetto: |l bersaglio pud effettuare un attacco a volonti
come azione gratuita. Se il bersaglio possiede un potere
diving di attacco a incontro che non ha ancora usato, put
usare invece quel potere come azlone gratuita.

CAPITOLO S

Opzioni divine
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AVATAR DELLA LIBERTA
Tivannia, schiaviti, oppressionie: questi sono i nemici di un
avatar della liberti, che lorta contro tutti coloro che si cre-
1fi_:-!||_| |Jr |i|- h'{.‘li_lr'n:l I.!I_‘Hli L]EJI’[.

Prerequisito: 217 livello, talento Senticro della
Liberta

[T avatar della liberta ¢ 1'incarnazione di una divi
nitd della liherta e della liherazione, Ogni piarola
da lui pronunciata, ogni azione da lui intrapresa é
in completo accordo con il volere della sua divinita,
in quanto le sue scelte e quelle della divinita sono
la stessa cosa. Prima o poi, Vavatar della liberea
abbandonera la sua forma mortale e si viunira alla
sua essenza nel domini celestiali, ma [ino ad allora
rimane un campione; un macstro ¢ un esempio per
tuito cio chie la divinitice Vavatar hanno a cuore,
Un avatar della liberta pud anche incarnare gli
aspetti di liberazione della sua divinita. Potrebbe
essere Avandra o Melora in [orma mortale,

A prescindere dalla sua identita divina, egli crede
che lo stato naturale dei mortali sia uno stato lbero
da qualsiasi forma di oppressione. Un avatar della
liherta combatte strenuamente contro qualsiasi forza
che cerchi di soggiogare gli altri e contro le divinita
della guerra e della dominazione, come Asmaodeus

e Bane. Egli crede che il libero arbitrio sia un diritto
fondamentale di tutte le creature mortali, e che non
esista nessun destine gid seritto in partenea. Ispira

i derelitt con e sue p:;:'nh- di liberta e li gil]ﬂﬂ nella
lotta per spadestare i loro perfidi padroni.
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IMMORTALITA
Quando le tribolazioni della vita giungono al termine
¢ la Cerca del Destino dell'avatar della liberta giunge
a compimento, egli ¢ pronta a liberarsi dalle catene
della mortalita e del mondo fisico. Altre grandi lote
lo attendono nel cosmo pit vasto, e immortalita
rappresenta un'opportuniti per continuare a combat-
tere contro le forze di oppressione che imperversano
nell'universe. Fintanto che la tirannia continuerd a
esistere, la liberta di turti non sard mai al sicuro.
Riunione divina: Alla conclusione della propria
Cerca del Desting, Uavatar della liberta abbandona
la sua attuale incarnazione, In una luce dorata ¢ con
un rombo di tuono, la sua anima ascende ai domini
celesti per riunirsialla propria divinita. Lavatar della
liberti torna a essere Avandra, Melora, o uno spirito
cosmico della rivoluzione, ma conserva comungue il
ricordo della sua identitd mortale, Nei secoli a venire,
il ricordo delle sue espericnze ¢ i compagni della sua
vita mortale influenzeranna i suoi pensicri ¢ le sue
axioni divine,

PPRIVILEGI DELL'AVATAR DELLA LIBERTA
Liberta del Corpo e della Mente (21° livello):
Sinil puntegpio di Destrezza che quello di Saggexza
dell'avatar della liberta aumentano di 2.
Liberazione della Mente (21° livella): Gli alleati
adiacenti all'avatar della liberta ottengono un bonus
di +2 ai tiri salvezza per non essere dominati, imme-
bilizeati. rallentati o trattenuti,
Liberta Rediviva (24° livello): Ogni giorno,
la prima volta in cui lavatar della liberta inizia il
uso turno morente omorto, torna in vita, Recupera
un aimmontare di punti ferita pari al suo valore di
sanguinante e ogni alleato entro 10 quadretti da lui
termina qualsiasi effetto che lo rende immaobilizzato,
rallemtato o trattenuto a cui sia attualmente soggciio.
Agente della Liberta (307 livello): Lavatar della
libertd non pud essere dominato, immobilizzato,
pietrificato, rallentato o trattenuto. Ignora il terreno
difficile ¢ pud scattare della sua velocita come azione
di movimento,

POTERE DELL'AVATAR DELLA LIBERTA

Catene infrante Avatar della Liberta Utilita 26

Sollevarndo lasua arma o il suo strumento, lavatar della liberta

proclatna a grar voce che non tollevend aleunag oppressione, |
st alleati, in risposta a quell'appella, si scrollano di dosso [e
loro afflizieni

Giornaliero + Divino, Stabile

Azione minore Personale

Effetto: Finche 1l potere rimane stabile, quando un alleats
inizia il suo turno entro 5 quadretti dal personaggio,
quellalleato pud effettuare un tiro salvezza contro ogni
effetto presente su di sé & a cul un tiro salvezza possa

POITE teErmine.

A

MATIAS



WILLEA KL C ORI

AVATAR DELLA MORTE

La vita é fugace, mentre Lo morte & persempre. [ nemici
di un avatar della morte farebbero hene a ricordarsene,
quando lo affrontano.

Prerequisito: 21° livello, talento Rintocco di
Morte

Un avatar della marte & U'incarnazione mortale di
ti che esercita il dominio sulla morte.

una divie
Jozan il chierico non esiste pit: ora egli & diventato la
Regina Corvo, che temporaneamente si incarna nella
forma di Jozan. I suo corpo & un semplice guscio,

un vascello temporanco che ospita U'inconcepibile
potenza dell'anima di una divinita. Il personaggio

¢ nato per diventare la forma mortale della Begina
Corve, e mano a mano che il suo potere e le sue
conoscenze aumentano, la sua luce (o lasua tenebra)
interiore si fa sempre pit intensa e si rivela a teti.
Forse il personaggio in precedenza non aveva intuito
la verita sulla sua natura, ma ora sa esattamente chi é.
L avatar della morte incarna Faspetto della morte
della sua diviniti, Quasi sicuramente si tratta della
Begina Corvo, ma in qualche rara occasione si
manilesta un avatar di un dio defunto, assopito o
estraneo: il personaggio potrebbe essere un avatar
del dio defunto Nerull, o di un'altra divinita della
morte intenzionata a strappare alla Regina Corvo la
Sua supremagia,

Bene ¢ male sono soltanto parole per un avatar
dellh morte, in quanto la morte rende insignilicanti
tutte Je cause. Un avatar della morte fissa le orbite
vuote dei re defunti da tempo, contempla le pianure
gremite di anime della Coltre Oscura e si erge su
campi di battaglia grondant] sangue. Dinanzi a tutto
questo, non sente aleun dolore, nessun fimorso..,
soltanto una vaga sensazione di ironia al pensiero
di tutte le sciocchezze a cuisi aggrappano i mortali
di fronte all'inevitabile. Le avventure sono un buon
modo per passare il tempo prima che la vita giunga
alla sua conclusione,

IMMORTALITA

Ln avatar della morte si cura ben poco del desting

del suo guscio mortale, in quanto sa che & solo que-
stiome di tempo prima che si riunisca al suo vero fo,
Dopotutto, perfino gli déi devono morire, prima o poi.
Una o due incarnazioni precedenti si sono ribellate

Le divinita creano gli avatar per maolti motivi. Alcune
vogliono sperimentare la mortalita e imparare dalle soffe-
renze dei mortali. Altre usano i loro avatar come agenti e
campioni per combattere contro i loro nemici nel monda.
Altri ancora inviano | propri avatar come insegnanti e
guide perispirare | loro seguaci. Certe divinita potrebbero
inoltre scegliere di incarnare i loro avatar in segreto o di
profetizzare il loro arriva, affinché possano incarmarsi con
la plena consapevolezza della loro vera natura, oppure per
consentire ai propri involucri mortali di vivere veramente
la vita di un mortale prima di giungere a conoscenza del
loro destino.

alla Regina Corvo nelle ere passate, usando i loro
poteri per prolungare le loro esistenze mortali. Spetta
al personaggio scegliere se affrontare questo fato con
gioia, rassegnarione o ribellione.

Riunione divina: Quando Vavatar della morie
completa la sua impresa finale, l'obicttivo della sua
incarnazione attuale ¢ raggiunto, [ venti dellablio
trascinano il suo corpo nel nulla ¢ consentono alla
sua anima di fare ritorno alla propria origine divina,
Lavatar della morte si ricongiunge alla divinita di cui
cra lincarnazione e riprende la sua esistenza eterna.

PRIVILEGI DELL'AVATAR DELLA MORTE

La Morte Viene per Tutti (217 livello): 1 poteri
dell'avatar della morte ignorano la resistenza al
necrotico lino a 20,

Preveggenza della Mortalita (21° livello): Sia il
punteggio di Intelligenza che il punteggio di Saggezza
dell'avatar della morte aumentano di 2,

Ritorno in Vita Letale (24° livello): Ogni glorno,
ki prima volta che avatar della morte inizia il proprio
turno morente o morto, torna in vita. Recupera punti
terita pari al suo valore di sanguinante ¢ opni nemico
entro 10 quadretti da lui ottiene vulnerabilita 15 al
necrotico fine alla fine del turnoe suceessive dellava-
tar della morte,

Araldo della Dipartita (30° livello): | nemici
che coneludono il loro turno in posizione adiacente
all'araldo della morte ¢ che possiedono 25 pumnti
ferita o meno muoiano.

POTERE DELL'AVATAR DELLA MORTE
Morte Inevitabile Avatar della Morte Utilita 26

Attarno all'wvatar della morte si leva un turbine di energin
oscur che poisi trasforma tnun'esplosione che investe tutti |
suoi nemick impedendo alle lora ferite di rirmarginarsi,

Giornaliero 4+ Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Effetto: Il bersaglio ottiene vulnerabilitz 10 a tutti i danni e
non puf recuperare puntl ferita dal poteri di guarigione o
rigenerazione (tiro salvezza termina entrambi).

CAPITOLO 5 | Qpzieni divine
a




AVATAR DELLA SPERANZA

Un avatar della speranza crede fermamente che tale forza
possa risollevare chiungue, anche nel inomento pilt buio.
Con le pavele e con | fattl, egli diffonde la speranza ovun
gue si rechi.

Prerequisito: 21° livello, talento Speranza
Dhratura

U avatar della speranza & un aspetto di una diviniti
della speranza che ha scelto di incarnarsi in un corpo
martale per qualche tempo. Egli ora sa di essere sia
una divinita che un guscio mortale allo stesso tempo.
Cando parla e quando agisce. il suo dio parla e
agisce attraverso di lul, Non importa quale sia il sua
nome: egli resta sempre un faro di speranza inun
mondo di oscurita. Le forze del dolore non tollerano
la sua presenza: egli porta oltimismo e virti nei
luoghi di disperazione e di tristezea.

Un avatar della speranza é un nemico di tutti gli
dei del male, in quanto essi mirano a distruggere la
speranza. Combatte con particolare ferocia i diavoli e i
demuoni, i primi per le loro mire maliziose. e 1 secondi
per le loro intenzioni puramente distruttive. E senzaltro
vero che lavatar della speranza ha visto cose terribili nel
corso dei suoi viagei: delitti, crudeltd, schiavit, guerra..,
ma questi orrori non hanno fatto altro che rafforeare
la sua determinazione. Attraverso il suo potere, i [ulcri
di luce che emergono dal mare di oscurita brillano con
maggiore intensita per qualche tempo,

IMMORTALITA

Lavatar della speranza ha lottato contro la dispera
zione per tutta la vita, portando la lnce negli angoli
piit bui del mondo. Le sue esperienze gli hanno inse-
grate che la gente ha bisogne soltanto di un pizzico di
ispirazione per trovare la speranza, quindi si ¢ posio
il compito di fungere da esempio, diventando una leg
genda che ispirera tutti | mortali dei secoli a venire,
Riunione divina: Cuando un avatar della speranza
completa la sua Cerca del Destinoe, la sna anima
esplode in una fiammata dorata che consuma la sua
forma mortale e si riunisce al suo vero io immortale.

PRIVILEGI DELLAVATAR DFLLA SPERANZA
Coraggio Indomito (217 livello): Lavatar della
speranza & immune agli effetti di paura. Inoltre, sia

CREARE UN AVATAR

Maolte divinita si sono incarnate in un avatar soltanto
poche volte nell'arco di tutti i secoli di esistenza del
mando, anche se ce ne sono alcune che non I'hanno mai
fatto e altre (come ad esemplo Moradin e Avandra) che
siincarnano a ogni nuova generazione di mortall, La cre-
azione di un avatar indebolisce il dio per qualche tempo
e puo renderlo pit vulnerabile ai suoi nemici. Trovarsi in
due posti simultaneamente & difficile, anche per un dio,
In passato, i diavoli pio potenti o | mortali pit perversi
sono riusciti a intrappolare, ricattare o corrompere alcune
divinita attraverso i loro avatar. Tuttavia si tratta di un’im-
presa estremamente difficoltosa, in quanto la divinita puo
porre termine all'incarnazione in qualsiasi momento e
ricongiungerla al suo vero io.

I'avatar che qualsiasi alleato entro 5 quadretti da lui
ottengono un bonus di +1 ai tird salvesza.

Volonta Incrollabile (217 livello): Sia il pun-
teggio di Saggesea che quello di Carisma dell’avatar
della speranza aumentano di 2.

Speranza Rediviva (24 livello): Ogni giorno,
la prima volta che Vavatar della speranza inizia il
U [Urno morente o morto, ritorna in vite, Recupera
un ammontare di punti ferita pari al suo valore di
sanguinante ¢ ogni alleato entro 10 quadretti da lui
ottiene 20 punti lerita temporanei.

Trionfo del Cuore (307 livello): Una volia al
giorno, lavatar della speranza pud cambiare il risul-
tato di un singolo tiro del d20 cflettuato da un alleato
inun 20, Per farlo Pavatar della speranza non deve
usare nessuna azione, ma deve essere cosciente.

POTERE DELL'AVATAR DELLA SPERANZA

Elevare lo Spirito Avatar della Speranza Utilita 26

Lavatar della sperunzi evoca un'entitd angelica che infonde
in uno dei suot alleari un nuove flusso di speranza ¢ la solidind
mentale di resistere a ogni forma i controllo.

Giornaliero 4+ Divino, Evocazione

Distanza 10

Effetto: Il personagpio evoca una figura angelica in un
quadretto entro gittata. La figura rimane fino alla fine del
turno successivo del personaggio. Finché la figura si trova
nello spazio di un allearo, quellalleato ottiens un bonus
di potere +4 a tutte le difese e non pud essere dominato.
Se un alleato & Influenzato da un effetto di dominazione
a cui un tiro salvezza pud porre termine finché la figura
si trova nel sug spazie, quell'eHetto termina immediata-
mente. Come azione di movimento, il personaggio pua
muavere |a figura di 5 quadrettl.

Mantenere minore: La figura permane.

Azione minore




AVATAR DFLLA TEMPESTA

Lavatar della tempesta cavalea la furia della natura e sca-
tena la forza del tuono e del fulmine. Ovimnaque egli si rechi,
la tempesta lo seque da vicino.

Prerequisito: 217 livello, talento Sacrificio della
Tempesta

Un avatar della tempesta ¢ due ereature allo stesso
tempo: un grande eroe mortale e il dio delle tempe-
ste, Ha sempre saputo di essere diverso dalla gente
attorno a lui, ma ora sa chi @ e perché il suo cuore
canta quando il fulmine cade ¢ il tuono romba in lon-
tananza, E destinato a vagare per il monda in forma
maortale per il breve periodo di una vita, per fungere
da ispirazione a coloro che adorano il suo vero io. e
da terribile nemico per coloro che gli si oppangono.
Cando la sua incarnazione avra termine ed egli si
ricongiungera al suo io immortale, la gente cantera le
ladi delle sue gesta per secoli e secoli e riconoscera il
toceo del divine nelle sue imprese.

Un avatar della tempesta é probahilmente un'in-
carnazione di Kord. Tuttavia, esistono anche divinita
minori delle tempeste o poteri assopiti che a volte
siincarnano come avatar, quindi il personaggio
potrebbe anche essere il vascello mortale di umfaltea
divinitd, o perfino un principio cosmico della tempe-
sta ¢ della distruzione.

1l tuong e i fulmini sono le sue armi, e Mavatar le
brandisce con tutta la furia e la collera delle tempeste
pit violente. Ovungue egli si rechi, le tempeste lo
seguono a breve distanza, Egli ne ¢ il padrone e nsa
il loro potere per scatenare la vendetta contro i suoi
nemic.

Kl AN YANKIN

IMMORTALITA

E raro che la longevita conti qualcosa per un avatar
della tempesta. Egli sa che lavita e la civilta sono
cose fugaci in questo mondo, e che vento e pinggia a
sufficienza possono spazzare via ogni cosa che esiste.
Lavatar della tempesta potrebhe vagare per le terre
selvagge e condurre una vita solitaria. oppure esul-
tare nella comunione perenne con le [oree prineve
dell'universo, Potrebbe perfino sfidare il Caos Fle-
mentale, e combattere 1 primordiali per contendersi
can loro il controllo sulle tempeste,

Riunione divina: Quando avatar della tempesta
porta a termine la sua cerca finale, la sua esistenza
mortale giunge al termine ed egli fa ritorno alla sua
forma divina, [l suo tuono svanisce in un lampo acce-
cante ¢ con un rombo di tuone, sfrecciando verso il
cielo tra le nere nubi tempestose che si sono radunate
sopra di lui. La sua ascensione & celebrata da un tem-
porale di potenza spettacolare. Anche se la sua vita
da mortale giunge al termine, i suoi ricordi, le sue
passioni e le sue lotte ora fanno parte del suo vero
essere divino,

PRIVILEG] DFLL'AVATAR DELLA TEMPESTA
Forza della Tempesta (21° livello): Sia il pun-
teggio di Costituzione che quello di Forza dellavatar

della tempesta aumentano di 2.

Mano Tempestosa (217 livello): Quanda Favatar
della tempestia usa un potere da falmine o da tuono,
put decidere di trasformare i danni da fulmine o
da tuono in danni da fulmine e da tuono (se lo fa, il
potere acguisisce la parola chiave del secondao tipo di
danni, se non lo possedeva gia).

‘Tuono Redivivo (24° livello): Ogni giorno, la
prima volta che avatar della tempesta inizia il suo
turno morente o morto, tornai in via, Recupera un
ammontare di punti ferita pari al suo valore di san-
guinante, e ogni nemico entro 5 guadretti da lui
subisce 2d10 + modificatore di Costituzione danni da
tuono e viene spinto di 2 quadretli.

Viandante del Vento (307 livello): Uavatar della
tempesta ottiene velocita di volo pari alla propria
velocita +2 ¢ pud fluttuare.

POTERE DELL'AVATAR DELLA TEMPESTA

Adunata Avatar della Tempesta Utilita 26

della Tempesta

Lavatar della tenipesta si enge nell'occhio del ciclone, circondaio
dar tuoni rombanti ¢ da fulmind crepitamti dhe rendono § nemici
vicini vitlnerabili,

Giornalicro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, qualsiasi nemico che
-concluda il suo turno entro 5 quadretti dal personaggio

ottiene vulnerabilita 10 al fulmine e vulnerabilita 10 al

wono fing alla fine del turno successivo del personaggio.




AVATAR DFLLA VITA

Nonastante la guerra, il caos e Uodio. la vita resiste, ¢ lava
tar defla vita si assicura che le forze della vita non cedano
T,

Prerequisito: 217" livello, talento Flusso di Vita

Lavatar della vita ¢ 'incarnazione di un dio, un
essere mortale e uno immaortale uniti nella stessa
carne. Esiste allo scopo di combattere gli avversari
del suo vero o divino nel mondo moriale, per fornire
ispirazione e speranza a tutti coloro che adoranao il
stio io divino e forse anche per imparare cosa signifi
chi davvero camminare di persona per il mondo che
il dio ha contribuito a plasmare all'alha dei tempi.
Allo stesso tempo, & anche Uindividuo mortale che ha
vissuto tutta la sua vita attuale, ed & destinato a diven-
tare parte di quel dio che ha servito cosi bene.

Gli avatar rappresentano molti aspetti diversi degli
dei, ma lavatar della vita incarna specificamente il
principio vitale, lo spirito animatore della propria
divinita, Per lui, tutte le forme di vita sono sacre o
sierge a protettore divino di tali forme, T termipo
trascorso come avventuricro pli ha insegnato quanto
pud essere precaria la vita, che si tratti della vita
di unu [arfalla che lotta per uscire dal bozzolo o di
quella di una civilta che tenta di crescere su una terra
di confine popolata da orchi e da goblin, Un avatar
della vita detesta uccidere. ma riconosce che a volte la
natura del mondo non lascia altra scelta se non guella
di uecidere o essere uecisi.

IMMORTALITA
Un avatar della vita potrebbe essere benedetto da una
longevita incredibile, La sua vocazione potrebbe spin-
gerlo aritirarsi in un monastero o in un tempio per
vivere nell'anonimato e proteggere una piccola comu-
nita dai pericoli. Il suo destino potrebbe essere quello
di vincere una grande malattia che dilaga per il
mondo, di combattere un'epidemia magica o di porre
fine a una versione corrotia o distorta della vita che
minaccia l'ordine naturale, Oppure potrebbe sentirsi
spinto a vagare per i piani, per diffondere le sue cono
scenze di speranza e guarigione ovungue si rechi.
Riunione divina: Dopo avere completato la sua
Cerca del Destino e avere vissuto pienamente gli
anni che gli sono stati concessi, Vavatar della vita
viene richiamato a riconginngersi con il suo vero io.
Coricatosi in una verde radura nel cuore di una fore:
sta, egli lascia che il suo corpo si dissolva in polvere,
andando a nutrire piante, fiori ¢ rampicanti. La sua
anima la ritorno al suo io divine ¢ improvvisamente
ricorda l'immane potere e comprensione che soltanto
le divinita possono detenere, Ma una parte del suo
io mortale sopravvive comunque, dal momento che |
suoi ricordi, le sue preoccuparioni ¢ i suoi viaggi ora
sono diventati anche parte della divinita.

PRIVILEG] DELL'AVATAR DELLA VITA
Durevolezza Mlimitata (21° livello): Quando

I'avatar della vita ottiene un 20 a un tiro salverza,

ogni alleato entro la sua linea di visuale pui effer-

tiare un tiro salverzza contro un effetto w cui un tiro
salverza pud porre termine.

Saggezza della Vita (217 livello): Sia il punieggio
di Costituzione che quello di Sagpezza dell'avatar
della vita aumentano di 2.

Energia Vitale Rediviva (24° livello): Ogni
giorno, la prima volta che Vavatar della vita inizia il
proprio turno morente o morto, ritorna in vita. Recu.
pera un ammentare di punti ferita pari al suo valore
di sanguinante e agni alleato entro 10 quadretti da
lui pud spendere un impulso curativo,

Persistenza della Vita (30° livello): Lavatar
della vita e ogni alleato entro 5 quadretti da lni
possno usare Lazione di recuperare energic come
azione minore. Se un personaggio pud gid usare recu-
perare encrgic come azione minore, allora pud usarlo
come azione gratuita, Quando il personaggio o un
alleato entro 5 quadretti da Ini usa recuperare ener-
gic, recupera il doppio dei punti ferita normalmente
provistis

IPOTFRE DELL'AVATAR DELLA VITA
Fonte della Vita Avatar della Vita Utilita 26

Formandoun cerchio con e dita, lavatar della vita genera una
sfera di energia divina che aiuta sla lui che i suai alleati a guari
rie costantermnente dalle proprie ferite,

Giornaliero 4+ Divino, Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 2

Bersaglio: Il personaggio e ogni alleato entro l'emanazione,

Effetto: Opni bersaglio ottiene ripencrazione paria 5 + ||
modificatore di Sappesea del personagglo fino alla fine
dell'incantra.



ELETTO

Ogni divinita sceglie un eletto che funga da vascello del suo
potere nel monde dei mortali,

Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina

La divinita ha scelto il personaggio affinché funga da
suo agente nel mondo mortale. Egli veglia sui fedeli
della sua divinita, protegge I luoghi sacri e si sforza
di combattere i nemici della sua divinita, Al fine di
prepararlo a tale scopo, la divinita conlerisce all'eletto
una scintilla di luce divina che genera poteri simili

a quelli di un semidio. Analogamente al desting
epico del Semidin descritto nel Manuale del Gioca:
lare, questa scintilla divina incrementa le capacita
dell'eletto e gli conlerisce una grande robustezza
fisica. Tuttavia, il potere di utilita conferitogli dal suo
destine epico & specifico della divinita che serve ed ¢
diverso da tutti gli altri,

A differenza di un semidio, un eletto givra fedelta
a una divinita in particolare. A volte le divinita
lasciano leletio libero di combattere per le cause
che ritiene pitt opportune, fidandosi delle capacita
di giudizio che ha dimostrato nel corso della sua
carriera da avventuriero. Altre divinica pmrui:hvm
invece ut.s::guar‘g“ missioni di importanza vitale ¢
assicurarsi che leletto dia sempre la priorita ai loro
interessi,

Non tutte le divinita hanno il potere o U'inclina
zione a scegliere un Eletto. Aleune ne nominano
anche pin di une contemporaneamente, ma in genere
quasi tutte le divinita dispongono di un solo eletto
alla volta. Spesso le divinita concedono questo onore
ai pii1 fedeli dei loro adoeratori, ma ¢’é anche qualche
din che si diverie a scegliere un mortale immeritevole
o volubile come suo agente terreno.

IMMORTALITA

Gili eletti spesso vivono per molti secoli. Tuttavia,
mano a mano che un eletto st fa pit potente, il fuoco
divinn che arde nella sua anima finisce inevitabil-
mente per trasfigurare il suo corpo mortale. Quando
della sua natura mortale non rimane pit alean vest-
gio, per l'eletto giunge il momento di riunirsi alla sua
divinita nei domini astrali e lottare in nome delle sue
cause da lassi. Al suo posto, un altro mortale merite-
vole verrd cresciuto come nuove cletio,

PRIVILEGI DELLELETTO
Leletto possicde gli stessi privilegl del destino epico
del Semidio.

Scintilla Divina (21° livello): Leletto aumenta
due punteggi di caratteristica a sua scelta di 2 punti
clascuno,

Recupero Divino (24° livello): La prima volta in
ogni giornata in cui l'eletto scende a O punti ferita o
meno, recupera un numero di punti ferita pari alla
meti del suo totale massimo di punti ferita

Miracolo Divino (30° livello): Quando l'eletto ha
utilizzato I'ultimo potere a incontro che gli rimane,
recupera |'uso di un potere a incontro a sua scelta.

In tal modo, non rimarrd mai a corto di poteri a
inconieo,

TPOTER] DFLL'ELETTO

(3gni eletto possiede uno specifico potere di utilita di
livello 26 concessogli dalla sua divinita, IH seguito
sono descritti i E‘.lﬂTf:!‘l'. associati alle divinita buone,
legali buone o senza allincamento,

Liberta & Vita

Eletto di Avandra Uitilita 26

Strisee di stmboli lucernti fluiscono dalleletto di Avandra, colle-
gandolo ai suai alleati in un fiume di luce celestiale.

Giornaliero + Divino

Azinne minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, sia il perso-
naggio che ogni alleato entro 20 quadrertt] da lul ottengo-

o un banus di +10 al tirl salvezza.

Ali Protettrici

Eletto di Bahamut Utilita 26

Non '8 alewna vergogna nel rifugiarsi sotto e ali protettrici del
Dirago di Plarino.

Giorpaliern + Diving, Guarigione

Azione minare Mischia 1

Effetto: Il personaggio recupera un ammontare di punt
ferita pari al suo valore di sanguinante. Anche un alleata
alui adiacente recupera un ammontare di punti ferita
pari al valore di sanguinante del personaggio.

Eletto di Corellon Utilita 26
La padronanza di Corellon nelle arti arcane consente al suo
eletto di seeqliers se potenziare gli attacchl o le difese dei suoi
alleati'e i propri.

Arcani Maggiori

Giornaliero + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: || personaggio e ogni alleato entro l'emanazione

Effetto: Fino alla fine dell'incontra, all'inizio del proprio
tumo, ogni bersaglio pud scegliere se ottenere un bonus
di potere +2 ai tiri per colpire dei propri strumenti o un
bonus di +4 a Tempra, Riflessi e Volonta fino all'inizie de|
proprio turno successivo,

Eletto di Erathis Utilita 26

Inno del Progresso

La severn efficienza di Erathis ispira i compagni dell'eletto a
portare @ termine il compito recessario.

Giornaliere + Divino

Azione minaore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: 1| personaggio e ogni alleato entre ['emanazione

Effetta: Fino alla fine dell'incontro, ogni bersaglio mette a
sepno un colpo eritico con un qualsiasi attacco a volonta
con un risultato di 16-20 al tiro del dado.

ALLEAT] DIVINT ATTIRANO
NEMICI DIVINI

Com'é facile immaginare, | nemici della divinita sono
anche i nemici del personaggio. Quest'ultimo, tuttavia,
& un bersaglio assal pit accessibile, Dal momento che
ben pochi esseri contemplano l'idea di sfidare Pelor in
persona, distruggere 'Eletto di Pelor & un obiettivo ben
piti realistico e ragglungibile. Molte divinita non attaccano
direttamente gli Eletti dei loro rivall, ma non si fanno
scrupolo a ordinare ai propri Eletti o ad altri servitori
minori di farlo.
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Preveggenza Infallibile Eletto di loun Utilita 26

Suggerimenti di azione ¢ intenzione si diffondono come scie
velate chesoltanto Veletto 4 suoi amic riescone a vedere, Se-
guertdo le scie ¢ possibile penervare ilvelo del tempo.
Giornaliero #+ Divino
Azione minore
Bersaglio: Un alleato
Effetto: |l bersaplio pus esepuire un‘azione standard extra
nel proprio turno successivo,

Mantenere minore: || personaggio sceglie un alleato diverso
entro gittata. Quell'alleate pud eseguire un'azione standard
extra nel suo turno successivo. [l personaggio non pud
scegliere lo stesso alleato come bersaglio di questo potere
per pio di una volta nello stesso incontro,

Distanza 10

Prova di Forza Eletto di Kord Utilita 26
Farte? Meritevole? Sard Kord a giudicare,

Giornaliers + Divino

Azione minore Mischia 1

Bersaglio: |l personaggio e un nemico

Effetto: | bersagli si colpiscono simultaneamente a vicenda
con un attacco basilare in mischia come azioni gratuite.
Se il personaggio infligee pio danni del nemico, put ese-
guire un‘azione standard come aziane gratuita, Qualsiasi
tiro per colpire effettuato con questa azione standard
ottiene un bonus di potere +4,

Impulso Selvaggio Eletto di Melora Utilita 26

Lo volored selvaggia di Melora benedice coloro che sona in gra-
dodi wecidere con Te lora forze.

Giornaliero + Divino

Azione minore

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personagpio e
qualsiasialleato entro 5 quadretti da lui pud mettere
a segno un colpo critico con qualsiasi potere di attacco
giornaliero con un risultato di 18-20 al tiro del dado.

Personale

Forgia della Creazione FEletto di Moradin Utilita 26
1l fervore delle antiche ficine dello creaziane di Mopadin ispira-
na Veletto ¢  suoi alleati o tempestare di colpi i loro nemici,
Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turna successivo, il personag-
plo e gualsiasi suo alleato che colpiscano con almeno un
attacco recuperann la loro azione di recuperare energie
se 'hanno gia usata durante questo incontro e ottengana
I'vso di un altro potere giornaliera di un oggetto magico.

Equilibrio Celestiale Eletto di Pelor Utilita 26

Contro | nemici phi potenti, esiste solo wna speranza: Pelor

frionfera,

Giornaliero + Divino, Guarigione

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Una creatura entro 10 quadretti dal
personaggio spende un punto azione

Bersaglio: Il personaggio o un alleato entro 'emanazicne

Effetto: || bersaglio pud usare un impulso curativa e otteners
un bonus di +1 a tutte le difese fino alla fine dell'incontro.
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La Morte & Vicina Eletto della Regina Corvo Utilita 26

Lomtbra dell'ala della regina scende sul combartimento in corso,

Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Requisito: Il personaggio o unoe dei suoi alleati deve avere
fallito un tiro salvezza contro la morte durante gquesto
incontro.

Effetto: Fino alla fine dell'incontra, il personaggio & i suoi
alleati ottengono un bonus di +2 ai tiri per colpire,

Falce di Luna Eletto di Sehanine Utilita 26

La deet bemnedice e maledice, a volte con le stesse parole.

Giornalicro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: All'inizio di ogni turno del personaggio fine alla
fine dell'incontro, come azione gratuita, il personaggio
sceglie un alleato & un nemice entro la sua linea di vi-
suale. Ualleato scelto dal personaggio ottiene un bonus
di+2 ai tiri per colpire fino all'inizio del turno successivo
del persenaggio: || nemico scelto dal personaggio subisce
una penalita di -2 a tutte le difese fino allinizie del turno
successivo del personaggio.



WA

SANTO

[T santto & un servitore mortale perfezionato di wna divinid,
urt fulgide esempio di tutto cio che alla divinita sta a cuare,

Prerequisito: 21° livello, qualsiasi classe divina

In riconoscimento della sua fede, della sua santita,
del suo coraggio ¢ della sua devozione, il personaggio
ascende alla santita. Dal giorno in cui intraprende
questo cammine, pud [regiarsi del titalo di Santo.
Attraverso sogni, presagi o apparizioni angeliche, la
sua divinitd annuncia la sua santificazione a tutti i
seguaci del mondo. Coloro che condividono la sua
fede lo tengono in grande stima, mentre i nemici del
suo dio lo considerano il pit temibile degli avversari.
Lin santo pud essere un grande crociato, un possentc
profeta o un saggio riverito, In ogni caso, resta un
brillante esempio dei valori e della guida della sua
divinita.

IMMORTALITA
Nel mondo mortale, il santo beneficia soltanto degli
anni che [a natura e il fato hanno deciso di conceder-
gli. Potrebbe vivere fino a un'eta venerabile. oppure
morire giovane come eroc o come martire. Quando
la maorte sopraggiunge, il santo incontra la sua divi-
nita con gioia, in quanto ora si recherd alla presenza
di colui che ha servito cosi a lungo e cosi hene, 11
suo corpo mortale rimane intonso e sembra essere
soltanto addormentato; perfino le ferite pin terribili
svaniscono lentamente e trasformano il suo corpo in
un simbolo imperituro di grazia divina,
Limmaortalitd del santo lo attende oltre questo
mondo. quando egli sard accettato ai vertici delle
anime beate a cui @ stata concessa una vita dopo la
morte in un dominio divino. Nel dominio della sua
divinita, il santo ottiene un nuovo corpo immortale.
Egli si unisce alla corte celestiale del suo dio come
consigliere saggio e stimato. In tutto il mondo & consi-
derato un modello di devozione e di onore, Quando i
mortali alfrontano sfide e tribolazioni simili a quelle
che il sunto ha alfrantato in vita, si rincuorano pren-
dendolo ad esempio.

PRIVILEGI DEL SANTO

Grazia Santificata (21° livello): Il santo
ottiene un bonus di +2 a Tempra, Riflessi e Volonta
e resistenza ai danni necrotici paria 15+ il sun
modificatore di Saggezza. Non pud essere dominato;
qualsiasi attaceo o effetto che lo renderebbe dominato
lo rende invece frastornto,

Tocco Santificato (247 livello): Quando il santo
consente a una creatura a hui adiacente di usare un

SANTI OSCUR]
Anche se sono pochi i santi che servono una divinita
malvagia, quelli che lo fanno sono esseri estremamente
temibili. Un santo oscuro ottiene resistenza al radioso
anziché resistenza al necrotico 2l 217 livello.

impulso curativo, il destinatario puo anche effettuare
un tiro salvezza. Quando concede un tiro salverza

a una creatura a lui adiacente, quella creatura pua
anche usare un impulso curativo, Quando usa lahi
lita Cruarire, qualsiasi creatura a cui conceda un tiro

silverza o che riesca a stabilizzare con una prova di
Grarire pud usare un impulso curativo,

Aureola Dorata (30° livello): 11 volto del santo
projetta un alone di luce sacra, La sua aurcola emana
luce intensa entro 5 quadretti e il santo ottiene un
bomus di +2 alle prove di Diplomazia e di Intimidire.
[l sinto pud sopprimere o riattivare la sua aurenla
come izione gratuita. Inoltre, quando usa un potere
divino di puarigione, il destinatario recupera 25
punti ferita aggiuntivi,

IPOTERE DEL SANTO

Ritorno in Vita Santificato Santo Utilita 26

Uraurealin splendente di fuce dorata compare attorno alla testa
delsanto, Un alleato caduto viene risollevato e curate dalla luee
celestiale dellaureol,

Giornaliero 4+ Diving, Guarigione

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Un alleato morto o morente entre l'emanazione

Effetto: Il bersaglio torna al massimo del suoi punti lerita,
porie fine a un qualsiasi effetto presente su di luf e a cui
un tiro salverza pud parre termine e si rlalza in piedi,
Fino alla fine dell'incontro, il bersaglio ottiene un bonus
di potere +1 ai tiri per colpire e a tutte le difese,
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NUOV1 RITUALI

Esistono innumerevali riti minori nelle sacre scrit
tire custodite nei vari santuari ¢ templi del mondao, |
rituali. daliro canto, sono potenti cerimonie mngirhr

che possono evocare e dure forma a meravigliosi

e duraturi effetti magici. Sebbene qualsiasi perso-
naggio dotato del talento Incantatore Ritnale possa
padroneggiare ¢ celebrare i rituali contenuti in questa
sezione, molti di essi sono associati allabilita Reli-
giome, e quindi sono pil facilmente accessibili per i
personaggi divini che non per gli altri.

RITUALI ORDINATI PER LIVELLO
Liv Rituale

Abilita chiave

1 Creare Acqua Santa Religione

4 Veglia di Ferro Religione

6 Lamento del Ladro Arcano o Religione
12 Marchio di Giustizia Religione

12 Tempio Consacrato Religicne

16 Comando Impericso Religione

10 Asilo. Religione

25 Lenire Spirito Guarire

ASILO

Uint huaggo sacro alla divinita dellincantatore é sempre

aperto a coloro che ne hanno bisogno.

Livello: 2(
Categoria: Viaggio
Tempo: 8 ore
Durata: Permanente  Prezzo di mercato: 25000 mo
Abilita chiave: Religione
{nessuna prova)

Costo delle componenti:
2.000 ma, pitt 4 impulsi curativi
e un focus del valore di 5.000 mo

nchie scaricato

Uincantatore deve celebrare questo rituale all'interno dj
un santuario, di un tempio o di un altro luogo di impor-

tanza religiosa per la propria divinitd. Asilo mette in

ia il focus del rituale con quel luogo; collegando |

e finché Il rituale non viene scaricato, Dopa il tempo

richiesto per celebrare [l rituale, la creatura che impugna
focus pud usare un'azione standard per attivare |'effetto

ied rituale: alla fine del suo turno successivo, la creatura

e fing a otio creature cansenzient entro la sua linea di

visuale si teletrasportano nel luogo sacro con cul il focus &

stalo messo in sintonia el rituale é scaricato.

Asilo & in grado di attraversare qualsiasi distanza e
canfine planare. Qualsiasi effetto o condizione che impe-
lisca il teletrasporto impedisce anche a questo rituale di
funzionare (ma non lo scarica).

Focus: Un rasario, un libro sacro o un altro oggetto
dalle valenze religiose,

COMANDO IMPERIOSO

Pervaso dall'autorid dei givsti, lincanratore ording a
un'entitd immortale di servirlo.

Livello: 16 Costo delle componenti: 3.000 ma
Categoria: Vincolo Prezzo di mercato: 7.500 mo
Tempo: | ora Abilita chiave: Religione

Durata: & are o finché scaricato

e A . CAPITOLO 5 Opzioni divine

Lincantatore ottiene il camando di una creatura immor-
tale Il cui livella non sia superiore al proprio. [l sogpetto
di questa rituale deve essere in grado di vedere e sentire
Iincantatare ¢ deve rimanere entro 5 quadretti da [uj
per lintera durata della celebrazione del rituale. Dal
momento che buona parte delle creature non si sotto
pone volontariamente a guesto rituale, incantatore deve
it genere trovare il modo di rendere la creatura indifesa
o diintrappolaria grazie a un rituale di Cerchio Magico. A
mena che non sia impossibilitata a farle, la creatura pud
andarsene in qualsiasi momento. Infine, l'incantatore deve
essere in grado dicomunicare con |a creatura, altrimenti il
rituale fallira automaticamente,

Per determinare la portata della propria autorita sul
soggetto, lincantatare deve prendere parte a una sfida d

¥
abilita speciale durante la celebrazione del rituale. Le €0
delle prove di questa sfida sono pari al livello del SOggetto
F10. Religione & labilita primaria; ogni volta che incanta-
tore o un alleato superano una prova di Religione relativa
alla sfida, I'ncantatore o un suo alleato possono usare
Arcano, Diplomazia, Intimidire o Storla per una prova
successiva. Una volta raggiunti 3 fallimenti o ortenutd 10
successi, la sfida di abilita ha termine. 5i consulta la tabella
seguente e si applica l'effetto associato al numero di suc:
cessi ottenutl,
di successi . Effetto
Dol La creatura ottiene autorith sull incantatore,
e pud impartire un ordine a cui l'incantatore
deve obbedire, assegnandogli un incarico che
richieda fino a un glorno di attivita,
1o3 Lincantatore ottiene autorita immediata sulla
creatura. Pud ordinarle di eseguire un incarico i
che non richieda pio di 5 minuti di attivita.
405 Uincantatore oitiene autorita moderata sulla
creatura, Puo ordinarle di eseguire un incarico
che richleda fino a un giorno di attivita,
6o7 Uincantatare ottiene autorita significativa
sulla creatura. Puo ordinarle di esepuire un
incarico che richieda finp a una settimana
di attivita.
Bo9 Lincantatore ottiene autorita maggiore sulla
creatura, Puo ordinarle di esepuire un incarico
che richieda fino a un mese di attivita.
10 Lincantatore ottiene autorita suprema sulla I
creatura. Puo ordinarle di eseguire un incarico L

che richieda fino a un anno e un giormo di attivita,
Quando lincarico impartito & completato, il ricuale & sca
ricato e la creatura (o I'incantatore) si libera dal servizio
E possibile richledere qualsiasi tipo di servizio che non
costringa il soggetto a obbedire a molteplici comandi, 1
a prendere parte a un combattimento o che comporti
inevitabilmente la morte della creatura. (Il soggetto pud
prendere parte & un combattimento per completare
l'incarico, se lo desidera, ma non & obbligato a farlo:) Se
I'incarico & impossibile, come ad esempio ordinare a una
creatura che non sa volare di spiccare il volo in cielo, la
creatura pud ignorare il comando.




LAMENTO DEL LADRO =

Chi e propositi criminali scopre che le sue doti lo tradi- =
scono quando cerca di entrare inun'area protetia da questa

magia, M
Livello: & Costo delle componenti: |40 o, 0
Categoria: Interdizione pi 2 impulsi curativi
Tempo: | o Prezzo di mercato: 260 mo
Durata: 14 ore Abilita chiave: Arcano

o il ivedi testa) o Religione

Le creature entro larea sogeetta all'interdizione subiscono
una penalita di -5 alle prove di Furtivita e Manolesta.

La prova di Arcano o di Religione determina la dimen
sione dell’area interdeta,

Risultato della prova di abilita Area interdetta

9 0 meno Emanazione 1
1019 Emanazione 3
20-29 Emanazione 5
30-39 Emanazione 8
40 g pin Emanazione 12

Leffetto diinterdizione dura per 24 ore, ma l'incantatare

{ma nen i suci assistenti) pud prolungare la durata di

altre 24 ore per ogni impulso curativo extra che spende
CR'EAR'E ACQUA SANTA appena prima che la durata attuale si esaurisca. Non &
necessario che l'incantatore si trovi nella stessa area &
nemmeno sullo stesso piano per riuscire a prolungare la
durata. Se l'incantatore riesce a pralungare la durata del
rituale per un anna e un gisrno senza interruzion, lef-

Laequa scintillante creata dall'incantatore sembra in grado
di annullare qualsiasi impuritd.

Livello: 1 Costo delle componenti: Speciale 2

- _ : fetto diventa permanente,
Categoria: Creazione Prezzo di mercato: 50 mo
Tempo: | ora Abilita chiave: Religione

Durata: 74 are (nessuna prova) 1.- ENIRE S])] RITO

I ricordo della morte svanisce e lo spirito si consolida nella

Questo rituale infonde un bagliore radioso in una piccola Carne.

quantita di acqua comune, |l costo di questa operazione

dipende dal livello dell'zcqua santa che si desidera creare., Livello: 25 Costo delle componenti:

Un incantatore non pud creare acqua santa di livello Categoria: Ripristing 25,000 mo

superiore al propric. Oltre ai suoi effetti sui non morti e Tempo: ! ore Prezzo di mercato: 70.000 mao
sub dermnoni, lacqua santa funziona sotto ogni altro aspetto Durata: Istantanea Abilita chiave: Cuarire

come acqua pura, Pud essere riconosciuta come tale (hessuna prova)

rispetto all'acqua normale esaminandaola e superando una

prova di Arcano o di Refigione con €D 15, Lincantatore designa una creatura a luf adiacente attual

mente sotta 'effetto di una penalita di morte, come ad
esempio quella impartita dal rituale Rianimare Morti.

I non maortl & § demaoni sono vulnerabilt al contatto con questo Questo rituale riduce |a penalita di morte del soggetto di 1.
Tiequieles,
Livl 20mo Liv 16 1800 mao

Live 75 mo Liv 217 9,000 mo
Liv1T 250 mo Liv 26 45000 ma
ﬂggnl.tu alchemico
Potere (Consumabile 4+ Radioso): Azione minore. Il perso-
| naggio effettua un attaceo: Gittata 3/6; +4 contro Riflessi;
se colpisce il bersaglio, I'avtaceo infligge 14710 danni r=-
diosi su una creatura non morta o un demone.
Livello 6: +9 contro Riflessi; 1d70 danni radiasi.
Livello 17: +14 contra Riflessi; 2d10 danni radiosL
Livello 16: +19 contro Riflessi; 2410 danni radiost
Livells 27: 524 contro Riflessi; 3d10 dannl radiost.
Livello 26: +29 contro Riflessi: 3d10 danni radiost.
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MARCHIO DI GIUSTIZIA

Aleunie lezioni si imparano meglio tramite sofferenza. La
magia dell incantatore si assicura che la creatura colpe-
vole continui a compiere malefatte soltanto a suo rischio e
pericolo,

Livello: 17
Categoria: Vincola
Tempo: 10 minuti
Durata: Permanente

Costo delle componenti:
1.000 ma

Prezzo di mercato: 2,600 mo
Abilita chiave: Religione
Inessuna proval

Vincantatore traccia un marchio sul soggetto del rituale,
che deve essere consenrziente o indifeso per la durata
della celebrazione del rituale. A rituale completato, 'in
cantatore designa unazione o un tipe di comportamento
che il marchio vieta e sceglie una delle seguenti penalita
o unaltra creata dal giocatore in collaborazione con il
M. Quando il soggetto esepue 'azione prolbita o tiene il
comportamenta proibito, il soggetto & atfetto dalla pena-
lita prevista per le 24 ore successive. Alcuni esempi di
penalita possono essere:

Inettitudine: Quandn il soggetto ottiene un successo
a un tiro del d20, deve ripetere il tiro e usare il secondo
risultato.

Debolezza della carne: | soggetto ottiene vulnerabi-
lita 10 a tutti i danni.

Maledizione della solitudine: |l sopgetto & accecann
€ assordato,

A prescindere dalla distanza, l'incantatore & consapevole
di ognl attivazione della penalita da parte del sogpetto

. ediguando la penalita si esaurisce. Il rituale di Rimuovi

* Afflizione pud porre fine all'effetto del Marchio di Giu
stizia, usandao Il doppio del livello defllincantatore come
penalita alla prova di Guarire.

TeEMPIO CONSACRATO

Un santuario lucente appare nellarea, accogliendo i puri i
cuore ¢ suscitando pavra in colore che seno divorari dalla
COTFUEION.

Livellp: 17
Categoria: Creazione Prezzo di mercato: 1.300 mo
Abilita chiave: Religione
(nessuna prova)

Costo delle componenti: 520 mao

Tempo: 1 ara
Durata: B are
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Il rituale di Tempio Consacrato crea un tempio lucente
associato alla divinita dell'incantatore. [lHempio occupa
un'emanazione ravyicinata / & si materializza attorno
all'incantatore. La struttura comprende tuttl gli elementi
artistici appropriati che Iincantatore desidera: gli esterni
sono decorati con bassorilievi, vetri istoriati e altri ele-
menti decorativi, e gli interni contengono altari, statue e
altri oggetti appropriati per la fede dell'incantatore.

Il tempio & comodo e le creature al suo interno si sen-
tonovicine al dio dell'incantatore. || tempio & immune
al danni. E possibile accedere al suo Interno soltanto
tramite la porta principale ('unica), Le paretl del tempia,
compresd la porta, sono ostacoli solidi. || tempio e tutti i
sual contenuti (compresi gli eventuali oggettl rimossi dal
tempio) svaniscono alla fine della durata del rituale,

| dermoni e i non mortl non possono varcare la soglia
del tempio. Qualsiasi creatura situata entro l'emanazione
{fatta eccezione per l'incantatore) nel momenta in cufll
tempio si materializza viene spinta in uno spazio al di fuor
del tempia, pil vicino possibile alla sua vecchia posizione.
Se non esiste spazio a sufficienza per ospitare il cempio
o per spingere le creature all'esterno, il ricuale non pud
essere celebrato.

VEGLIA DI FERRO

Meditazione e preghiera sono lunica forma di sostenta-
mento di cui lMincantatore ha bisogno.

Livello: 4 Costo delle componenti: 35 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 170 mao
Tempo: 10 minuti Abilita chiave: Religione
Durata: 8 are {nessuna prova)

Lincantatore si appella alla fede nel suo dio affinché
spazzt via da lui ogni traccia di fatica e ogni bisogno. Veglia
di Ferro soddisfa le necessita di acqua e cibo per il corpo
dell'incantatore quandao viene celebrato e gli consente

di rimanere sveglio e allerta senza sottoporsi a un riposo
esteso per tutta la durata del rituale,




GLOSSARIO

Ouesto breve glossario contiene dei termini di gioco velocita di volo: Se una creatura possiede velocita =
che compaiono in gquesto libro e che vengono spiegati di volo, pud volare di un numero di quadretti pari =
in un libro diverso dal Manuale del Giocatore. fino a quella velocita come azione di movimento.
Perrimanere in aria deve muoversi di almeno

attaccare oggetti: Con il permesso del DM, 1 quadretti durante il suo turne, altrimenti

un personaggio pud usare un potere con cui precipita alla fine del suo turno. Mentre vola, una

normalmente attacca le creature per attaccare gli creatura non pud scattare o effettuare attacchi di

oggetti. Vedi la Guida del Dungeon Master, pagina opportunita, e se precipita cade a terra prona. Vedi

65, perinfliggere danni agli oggetti. la Guida del Dungeon Master, pagina 47, per ulteriori
fluttuare: Se una creatura possiede una velocita di informazioni sul volo.

volo e puo fluttuare, pud rimanere in aria senza vista cieca: UUna creatura dotata di vista cieca riesce

muoversi durante il suo turno. Pud inoltre scattare a vedere nitidamente le creature o gli oggetti entro

ed effettuare attacchi di opportunita mentre vola. un raggio specificato ed entro linea di effetto anche
percezione tellurica: Se una creatura possiede se sono invisibili o oscurate. Altrimenti, la creatura

percezione tellurica, pud vedere nitidamente le deve affidarsi alla sua vista normale.

creature e gli oggetti entro una distanza specifica, vista reale: Se una creatura & dotata di vista reale,

anche se sono invisibili, oscurate o fuori dalla pud vedere le creature o gli oggetti invisibili entro

linea di effetto, ma sia la creatura che cio che essa una distanza specifica, purché rientrino nella sua

intende vedere devono essere a contatto con il linea di visuale,

suolo o con la stessa sostanza, come ad esempio
l'acqua o una ragnatela, Altrimenti, la creatura si
affida alla sua vista normale.
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CAPITOLO 5 | Opzioni divine




SCATENA
LAFURIA
DEGLI DE |

Brandendo armi ¢ in imi, lottano emicamente contm il

male e il caos. Animati da una fede incrollabile, sferrano calpi

che echeggiano in tutti i cieli

Questa supplemento di Dunee
#ioni inedite per tuttl i personaggl
talenti, cammini leggendari e destini epici appositamente

vladi-

= relative ai domini di-

vinl, nonché nuovi sviluppi ¢ privilegt di classe cl 156
tiranno a tuttl | glocatord di interpretare nuove versioni delle

loro classi divine preferite.

Da utilizzare con questi prodotti base delfa 4* Edizione di Dunceons & Dracons':

Manuale del Giocatore® Guida del Dungeon Master”
Manuale dei Mostri®
Miniature di D&D®  Dungeon Tiles di D&D™
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